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RinduCandu) 
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Usaha kuliner merupakan usaha yang cukup menguntungkan, tidak akan 
pernah kehabisan ide untuk membuat terobosan baru, dan akan terus ada 
karena merupakan pemenuhan dari kebutuhan primer manusia. . Banyaknya ide 
dalam pembuatan usaha kuliner tentu menghasilkan banyak persaingan dalam 
penjualan produk tersebut, tak jarang individu membuat beberapa usaha yang 
dikelola seorang diri. Muhammad Farchan Rafsanjani adalah salah satu dari 
sekian banyak orang yang memiliki beberapa usaha, diantaranya MangoSaurus 
yang menjual produk berupa jus, RinduCandu yang menjual produk berupa 
minuman kekinian, dan Taichan.otw yang menjual produk berupa satai taichan. 
Dengan banyaknya bisnis yang dijalankan, tentu manajemen merupakan suatu 
hal yang sangat penting. Akan tetapi, sistem rekap transaksi harian yang 
dijalankan pada ketiga usaha tersebut menggunakan buku, rekap yang dilakukan 
pada buku sangat tidak reliable, bahkan terkadang uang yang didapat pada hari 
tertentu lebih dari jumlah transaksi pada rekap. Manajemen stok pada ketiga 
usaha tersebut dinilai sangat tidak efektif, stok yang kosong akan dikabarkan 
oleh karyawan kepada owner melalui obrolan pada aplikasi sosial media, 
sehingga owner bolak-balik untuk menambah stok pada masing-masing 
usahanya. Oleh karena itu, penelitian ini membangun sistem informasi Point of 
Sale (POS) terintegrasi yang dapat menampilkan transaksi harian dan berbagai 
macam manajemen. Proses pengembangan dalam penelitian ini menggunakan 
metode waterfall. Sistem ini berbasis website dengan menggunakan Bahasa 
pemrograman php dan framework codeigniter. Dalam pengujian pada penelitian 
ini dilakukan whitebox testing untuk pengujian unit dan integrasi, setelah itu 
dilakukan blackbox testing yang menghasilkan nilai validitas 100%, dan yang 
terakhir pengujian kinerja yang menghasilkan nilai rata-rata loading time sebesar 
2.579  detik. 
Kata Kunci: Point of Sale Terintegrasi, Sistem Informasi, Pengembangan 





Muhammad Rizqi Rakha Aulia, The Development of Web-Based Integrated 
Point of Sale Information System (Case Studies: MangoSaurus, Taichan.otw, 
and RinduCandu) 
Adviser: Komang Candra Brata, S.Kom., M.T., M.Sc. dan Lutfi Fanani, S.Kom., 
M.T., M.Sc. 
Culinary business is a business that is quite profitable, will never run out of 
ideas to make new breakthroughs, and will continue to exist because it is the 
fulfillment of primary human needs. The number of ideas in making a culinary 
business makes a lot of competition in the sale of these products, there is many 
individuals make several businesses that are managed alone. Muhammad 
Farchan Rafsanjani is one of the many people who have several businesses, 
including MangoSaurus which sells juice products, RinduCandu which sells drink 
products, and Taichan.otw which sells satai taichan products. With so many 
businesses running, of course management is a very important thing. However, 
the daily transaction recapitulation system that is run in his businesses uses 
books, the recapitulation carried out on the books is not reliable, and sometimes 
the money earned on certain days is more than the number of transactions in the 
recapitulation. The stock management in the three businesses is considered very 
ineffective, the empty stock will be reported by employees to the owner via chat 
on social media applications, so the owner goes back and forth to add stock to 
each of his businesses. Therefore, this study builds an integrated Point of sale 
(POS) information system that can display daily transactions and various types of 
management. The development process in this research uses the waterfall 
method. This system is website-based using the PHP programming language and 
the CodeIgniter framework. In the part of testing, whitebox testing was carried 
out for unit and integration testing, after that blackbox testing was carried out 
which resulted in a validity value of 100%, and the last was performance testing 
which resulted in an average loading time of 2.579 seconds. 
 
Keywords: Integrated Point of Sale, Information System, Software Development, 
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BAB 1 PENDAHULUAN 
1.1 Latar Belakang 
Salah satu usaha yang cukup menguntungkan adalah usaha kuliner, tidak 
akan pernah kehabisan ide untuk membuat terobosan baru, dan akan terus ada 
karena merupakan pemenuhan dari kebutuhan primer manusia. Usaha kuliner 
juga merupakan usaha yang sangat mudah karena memerlukan modal yang kecil, 
kreativitas, dan kesabaran dalam menjalankannya. Beberapa Langkah penting 
dalam memulai usaha bisnis kuliner, diantaranya penentuan lokasi, menarik, dan 
unik. Banyaknya ide dalam pembuatan usaha kuliner tentu menghasilkan banyak 
persaingan dalam penjualan produk tersebut, tak jarang individu membuat 
beberapa usaha yang dikelola seorang diri.  
Muhammad Farchan Rafsanjani merupakan salah satu dari sekian banyak 
individu yang memiliki beberapa usaha, diantaranya MangoSaurus yang menjual 
produk berupa jus, RinduCandu yang menjual produk berupa minuman kekinian, 
dan Taichan.otw yang menjual produk berupa satai taichan. Dengan banyaknya 
bisnis yang dijalankan, tentu manajemen adalah sebuah prioritas. Sistem rekap 
transaksi harian yang dijalankan pada ketiga usaha tersebut awalnya 
menggunakan sistem kasir, akan tetapi aplikasi mesin kasir yang digunakan 
sebelumnya memiliki tingkat efektifitas yang rendah sehingga karyawan memilih 
untuk menggunakan buku, rekap yang dilakukan pada buku sangat tidak reliable, 
bahkan terkadang uang yang didapat pada hari tertentu lebih atau kurang dari 
jumlah transaksi pada rekap karena lupa atau salah menginputkan data yang 
mengakibatkan kesalahan integritas data (Lampiran A, No. 4). Presentase rata-
rata kesalahan integritas data tiap harinya untuk MangoSaurus 9,5 %,  
RinduCandu 5%, dan Taichan.otw 4,76% (Lampiran A, No. 5 dan No.9). 
Presentase tersebut didapatkan dari perbandingan rata-rata harga produk dari 
setiap toko, pendapatan, dan rata-rata kesalahan integritas data setiap harinya. 
Selanjutnya, manajemen stok pada ketiga usaha tersebut dinilai sangat tidak 
efektif, stok yang kosong akan dikabarkan oleh karyawan kepada owner melalui 
obrolan pada aplikasi sosial media, sehingga owner bolak-balik untuk menambah 
stok pada masing-masing usahanya (Lampiran A, No. 7). 
Terdapat beberapa penelitian terdahulu yang berkaitan dengan 
permasalahan yang dikemukakan diatas, diantaranya penelitian yang dilakukan 
oleh Wilfred van Casteren yang berjudul “The Waterfall Model and Agile 
Methodologies A comparison by project characteristic” pada tahun 2017. 
Penelitian tersebut membahas tentang bagaimana proses kedua metode 
tersebut, kekurangan pada kedua metode tersebut, dan karakteristik project 
yang tepat pada kedua metode tersebut. Penelitian selanjutnya merupakan 
penelitian yang dilakukan oleh Sani, A. S., Pradana, F., dan Rusdianto, D. S. yang 
berjudul “Pembangunan Sistem Informasi Point of sales Terintegrasi Dalam 
Lingkup Rumah Makan Beserta Cabangnya” pada tahun 2018. Penelitian tersebut 




cabang dan terintegrasi, tujuan dari penelitian ini adalah untuk meningkatkan 
keefektifan proses bisnis dengan cara pemberian informasi secara realtime dan 
menghindari pembuatan pembukuan yang dinilai memakan banyak waktu. 
Berdasarkan permasalahan dan penelitian terdahulu yang telah dijelaskan 
sebelumnya, maka penulis mendapat kesimpulan bahwa solusi untuk 
permasalahan yang telah dijabarkan adalah pembangunan sistem informasi Point 
of sale (POS) terintegrasi yang dapat menampilkan transaksi harian dan berbagai 
macam manajemen dari beberapa toko pada studi kasus. Aplikasi dibuat 
menggunakan metode waterfall karena mudah dimengerti dan sudah memiliki 
fitur pasti. Dengan adanya penelitian ini diharapkan proses manajemen bagi 
pemilik, penggunaan POS oleh karyawan, serta proses bisnis terhadap seluruh 
elemen yang berkaitan menjadi lebih efektif dan mudah. 
1.2 Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, maka rumusan 
masalah pada penelitian ini, antara lain: 
1. Bagaimana proses rekayasa kebutuhan sistem informasi point of sale 
terintegrasi berbasis web? 
2. Bagaimana proses perancangan sistem informasi point of sale terintegrasi 
berbasis web? 
3. Bagaimana proses implementasi sistem informasi point of sale terintegrasi 
berbasis web? 
4. Bagaimana hasil pengujian white-box dan black-box pada sistem informasi 
point of sale terintegrasi berbasis web? 
5. Bagaimana tingkat kinerja proses bisnis dengan dibangunnya sistem informasi 
point of sale terintegrasi berbasis web? 
6. Bagaimana tingkat kesalahan integritas data transaksi pada sistem informasi 
point of sale terintegrasi berbasis web?  
1.3 Tujuan 
Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah yang telah dipaparkan, 
maka tujuan utama pada penelitian ini, antara lain: 
1. Mengetahui proses rekayasa kebutuhan dalam pembangunan sistem 
informasi point of sale terintegrasi berbasis web. 
2. Mengetahui proses perancangan dalam pembangunan sistem informasi point 
of sale terintegrasi berbasis web. 
3. Mengetahui proses implementasi dalam pembangunan sistem informasi 
point of sale terintegrasi berbasis web. 
4. Mengetahui hasil pengujian white-box dan black-box pada sistem informasi 
point of sale terintegrasi berbasis web. 
5. Mengetahui tingkat kinerja proses bisnis pada sistem informasi point of sale 
terintegrasi berbasis web. 
6. Mengetahui tingkat kesalahan integritas data transaksi pada sistem informasi 





Diharapkan para pengguna aplikasi dapat melakukan proses bisnis yang 
berhubungan dengan manajemen penjualan dan manajemen stok secara lebih 
efektif dan reliable. Sehingga meminimalisir terjadinya kesalahan informasi 
maupun komunikasi antar pemengang kebutuhan. 
1.5 Batasan Masalah 
Batasan masalah dalam pembangunan sistem informasi point of sale 
terintegrasi berbasis web, antara lain: 
1. Studi Kasus dilakukan pada 3 bisnis yang dimiliki oleh Muhammad Farchan 
Rafsanjani, sehingga kebutuhan yang didapatkan hanya seputar 
permasalahan yang terjadi pada 3 bisnis yang dimiliki. 
2. Sistem informasi point of sale terintegrasi dibangun dengan menggunakan 
platform web dan berfungsi dengan baik pada platform Opera. 
3. Sistem informasi point of sale terintegrasi berbasis web menggunakan 
localhost XAMPP dengan database MySQL. 
4. Software Development Life Cycle (SDLC) pada sistem informasi point of sale 
terintegrasi berbasis web menggunakan metode Waterfall. 
1.6 Sistematika Pembahasan 
Pada penelitian ini, pembahasan dibagi menjadi 7 bab yang dibagi sebagai 
berikut : 
1. Bab 1 berupa pendahuluan yang akan berisikan latar belakang dibangunnya 
sistem informasi point of sale terintegrasi berbasis web. 
2. Bab 2 berupa landasan kepustakaan yang menjelaskan kajian pustaka dari 
penelitian yang sudah ada, penelitian sebelumnya, dan teori-teori pendukung 
yang akan dijadikan referensi dalam merancang sistem informasi point of sale 
terintegrasi berbasis web. 
3. Bab 3 berupa Metodologi yang berisi tentang desain pelaksanaan pada 
penelitian Pembangunan sistem informasi point of sale terintegrasi berbasis 
web, serta terdapat alur dan ulasan singkat tahap-tahap pelaksanaan 
penelitian ini. 
4. Bab 4 berupa Rekayasa Kebutuhan yang berisi tentang kebutuhan yang 
digunakan dalam Pembangunan sistem informasi point of sale terintegrasi 
berbasis web, antara lain identifikasi aktor, kebutuhan fungsional, dan 
kebutuhan non fungsional yang akan dimodelkan dalam usecase diagram dan 
usecase scenario. 
5. Bab 5 berupa Perancangan dan Implementasi yang berisi tentang 
perancangan berdasarkan hasil rekayasa kebutuhan dalam melakukan 
Pembangunan sistem informasi point of sale terintegrasi berbasis web, 
diantaranya sequence, class, komponen, basis data, dan antarmuka. 




implementasi algoritma, implementasi basis data, dan implementasi 
antarmuka. 
6. Bab 6 Pengujian Bab pengujian berisi rangkaian langkah uji dan hasil uji untuk 
memastikan apakah sistem informasi point of sale terintegrasi berbasis web 
berjalan relevan dengan kebutuhan yang sudah ada pada rekayasa 
kebutuhan. Proses pengujian ini mengunakan pengujian unit, pengujian 
interegasi, pengujian validasi dan usability testing.  
7. Bab 7 berupa Kesimpulan dan Saran yang berisi tentang kesimpulan dari 
beberapa hal yang terdapat pada penelitian ini, khususnya untuk menjawab 





BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN 
Pada bagian ini, akan dipaparkan landasan kepustakaan yang mendasari 
penulisan dan menjelaskan secara detail seluruh prinsip yang menjadi acuan 
dalam pembangunan sistem informasi point of sale terintegrasi berbasis web. 
2.1 Kajian Pustaka 
Penelitian Pertama adalah penelitian yang dilakukan oleh Wilfred van 
Casteren yang berjudul “The Waterfall Model and Agile Methodologies A 
comparison by project characteristic” pada tahun 2017. Penelitian tersebut 
membahas tentang bagaimana proses kedua metode tersebut, kekurangan pada 
kedua metode tersebut, dan karakteristik project yang tepat pada kedua metode 
tersebut. Dengan hasil kedua model tersebut memiliki Kegunaan, keuntungan, 
dan kerugiannya masing-masing. Penelitian ini menjadi acuan pada penentian 
yang akan dilakukan. 
Penelitian kedua adalah penelitian yang dilakukan oleh Sani, A. S., 
Pradana, F., dan Rusdianto, D. S. yang berjudul “Pembangunan Sistem Informasi 
Point of sales Terintegrasi Dalam Lingkup Rumah Makan Beserta Cabangnya” 
pada tahun 2018. Penelitian tersebut membahas tentang pembangunan sistem 
informasi untuk POS dari berbagai cabang dan terintegrasi, tujuan dari penelitian 
ini adalah untuk meningkatkan keefektifan proses bisnis dengan cara pemberian 
informasi secara realtime dan menghindari pembuatan pembukuan yang dinilai 
memakan banyak waktu. Implementasi pada penelitian ini menggunakan 
framework CodeIgniter dan bahasa javascript. Pengujian fungsional pada 
penelitian ini menggunakan metode whitebox testing dan blackbox testing, serta 
dilakukan pengujian  non-fungsional untuk mengetahui apakah kebutuhan 
tersebut sudah tercapai. 
Pada penelitian yang akan dilakukan saat ini, dibangun sebuah sistem 
informasi point of sale terintegrasi berbasis web dengan menerapkan fitur-fitur 
untuk menambah efisiensi proses-proses yang akan berjalan pada beberapa 
usaha yang dijalankan. Penelitian ini hanya dilakukan pada platform berbasis 
web. Penelitian pertama merupakan acuan SDLC dalam Pembangunan sistem 
informasi point of sale terintegrasi berbasis web, yakni mengenai penerapan 
model waterfall, terdapat banyak karakteristik penelitian ini yang sangat cocok 
dengan model waterfall. Dengan pertimbangan dokumentasi, jelasnya fitur yang 
akan digunakan, dan mengurangi keterlibatan client maka penelitian ini 
menggunakan model waterfall dalam pengembangannya. Penelitian kedua 
memiliki banyak kesamaan dengan penelitian yang dibangun pada saat ini, 
perbedaan mendasar pada penelitian tersebut tidak memiliki sistem manajemem 
dan hanya sekedar sistem informasi pada POS, lalu perbedaan lainnya terletak 




2.2 Rekayasa Perangkat Lunak 
Rekayasa perangkat lunak merupakan suatu bidang yang berfokus pada 
proses pembuatan perangkat lunak dari pembangunan sampai perawatan sistem 
(Sommerville, 2011). Terdapat beberapa karakteristik yang menjadi acuan 
perangkat lunak yang baik, diantaranya maintainability untuk dapat memenuhi 
perubahan dari customer, dependability and security untuk mencegah dan 
menanggulangi kerusakan perangkat lunak, efficiency untuk meminimalisir 
penggunaan resource, dan acceptability untuk penerimaan perangkat lunak oleh 
user yang secara detail dapat dilihat pada Tabel 2.1. 
Tabel 2.1 Atribut dalam perangkat lunak 
Karakteristik Produk Deskripsi 
Maintainability Perangkat lunak harus ditulis secara terperinci untuk 
memenuhi perubahan kebutuhan dari customer. Ini 
merupakan atribut yang sangat penting karena 
perangkat lunak akan terus berubah seiring dengan 
perubahan lingkungan bisnis. 
Dependability and 
Security 
Karakteristik ini melibatkan reliability, security, dan 
safety. Perangkat lunak tidak boleh menyebabkan 
kerusakan fisik pada saat sistem tersebut error. 
Pengguna yang tidak diharapkan seharusnya tidak 
dapat mengakses sistem maupun merusak sistem. 
Effficiency Perangkat lunak seharusnya tidak menggunakan 
resource yang berlebihan seperti memory dan 
processor. Karakteristik ini melibatkan responsifitas, 
waktu proses, memory utilization, dan lain – lain. 
Acceptability Perangkat lunak harus dapat diterima oleh user yang 
memang sudah ditetapkan sebelumnya. Harus mudah 
dipahami, digunakan, dan sesuai dengan sistem yang 
mereka inginkan 
Sumber : Diadaptasi dari Sommerville (2011) 
2.3 Pengembangan Rekayasa Perangkat Lunak 
Pengembangan rekayasa perangkat lunak atau proses perangkat lunak 
merupakan pendekatan sistematis pada rekayasa perangkat lunak yang terdiri 
dari beberapa urutan aktifitas atau proses yang menjadi acuan untuk 
pembangunan sebuah perangkat lunak. Terdapat 4 urutan mendasar yang sangat 
umum pada semua proses perangkat lunak, yaitu (Sommerville, 2011): 
1. Software specification, merupakan proses menentukan perangkat lunak 
yang akan diproduksi dan fitur-fitur yang akan dimiliki oleh sistem tersebut 




2. Software development, merupakan proses saat perangkat lunak di desain 
dan di program. 
3. Software validation, merupakan proses dimana perangkat lunak di periksa 
kembali untuk memvalidasi perangkat lunak dengan kebutuhan customer. 
4. Software evolution, merupakan proses dimana perangkat lunak dimodifikasi 
untuk menyesuaikan perubahan kebutuhan dari customer dan pasar. 
Aktifitas diatas merupakan aktifitas yang masih sangat general, pada 
prakteknya saat membahas proses perangkat lunak terdapat banyak sub yang 
akan menjelaskan secara rinci semua proses perangkat lunak tersebut. Sebagai 
contoh pada penelitian ini yang menerapkan tiga proses awal perangkat lunak, 
yaitu software specification yang digambarkan pada proses rekayasa kebutuhan 
yang terdiri dari analisis sampai penjabaran use case scenario, software 
development yang digambarkan pada proses perancangan dan implementasi 
yang berisi beberapa proses didalamnya, dan software validation yang 
digambarkan pada proses pengujian yang didalamnya terdapat beberapa 
pengujian sehingga dapat mencapai terpenuhinya kebutuhan dalam sistem. 
2.3.1 Waterfall 
Waterfall merupakan salah satu dari sekian banyak model proses 
perangkat lunak yang memiliki dasar-dasar dari proses perangkat lunak, yaitu 
specification, development, validation, dan evolution yang dipecah menjadi 
requirement specification, software design, implementation, testing, dan 
seterusnya. Dokumentasi model waterfall dilakukan pada setiap fase, sehingga 
proses dapat terlihat dengan jelas dan detail. Pada prinsipnya, model waterfall 
harus digunakan pada saat kebutuhan telah sangat jelas dan tidak berubah 
secara berlebihan saat dalam pengembangan (Sommerville, 2011). 
 
Gambar 2.1 Waterfall Model 




Fase-fase pada model waterfall dapat dilihat pada Gambar 2.1 dimana 
didalamnya terdapat proses-proses yang berurutan. Prinsip dari fase pada model 
watertall secara langsung mencerminkan dasar dari aktifitas pengembangan 
(Sommerville, 2011): 
1. Requirements analysis and definition, merupakan proses dimana kebutuhan 
dianalisis dan didefinisikan secara detail sehingga tidak terdapat ambiguitas 
yang menyebabkan sulitnya proses selanjutnya. 
2. System and software design, merupakan proses dimana sistem didesain 
supaya mendapatkan gambaran bagaimana proses-proses didalam sistem 
akan berjalan. 
3. Implementation and unit testing, merupakan proses dimana sistem 
diimplementasikan dengan berbagai kode program. Sedangkan unit testing 
adalah tahap dimana unit pada sebuah program diverifikasi sesuai dengan 
spesifikasi dan desain kebutuhan yang telah dipaparkan pada proses 
requirements analysis and definition dan software design. 
4. Integration and system testing, merupakan proses dimana keseluruhan 
kumpulan dari unit program diverifikasi sesuai dengan spesifikasi kebutuhan, 
lalu keseluruhan sistem diperiksa untuk mengidentifikasi terjadinya error. 
5. Operation and maintenance, merupakan proses dimana sistem diterapkan 
dan digunakan. Sedangkan maintenance merupakan tahapan untuk 
memperbaiki error yang terjadi pada saat sistem digunakan. 
Pada penelitian ini yang berfokus pada pembangunan sistem, proses 
maintenance tidak diterapkan karena merupakan proses lebih lanjut dalam 
pengembangan rekayasa perangkat lunak. Sedangkan proses lainnya seperti 
requirement analysis and definition dituliskan secara rinci dengan gambaran 
umum sistem, identifikasi actor, daftar kebutuhan fungsional dan non fungsional, 
analisis data, dan pemodelan kebutuhan. Begitu pula pada proses-proses lainnya, 
digambarkan secara rinci pada tiap aktifitas yang tertera pada fase-fase 
Waterfall. 
2.3.2 Pendekatan Object Oriented 
Untuk membangun sistem secara lebih terstruktur, maka pada penelitian 
ini dibutuhkan pendekatan, Pendekatan berorientasi objek (Object Oriented 
Approach) merupakan pendekatan berorientasi objek dapat dilakukan pada 
tahap software development life cycle, seperti analisis, desain, dan implementasi. 
Tahap awal dalam pendekatan berorientasi objek adalah Object Oriented 
Analysis (OOA), yaitu proses pendefinisian requirements perangkat lunak serta 
objek dan kelas yang diperoleh dari permasalahan yang terdapat pada penelitian 
ini. Tahapan selanjutnya pada pendekatan ini adalah Object Oriented Design 




dikembangkan dengan merancang arsitektur sistem, komponen data, dan 
antarmuka. Tahapan selanjutnya adalah proses Object Oriented Programming 
(OOP), dimana perancangan yang telah dilakukan pada proses sebelumnya 
diimplementasikan dengan beberapa kode. Tahapan terakhir pada pendekatan 
ini adalah pengujian, dimana hasil implementasi program yang dilakukan pada 
tahap sebelumnya diuji untuk mengetahui kebenaran dari program tersebut. 
Beberapa pengujian yang dilakukan, antara lain pengujian unit, integrasi, dan 
validasi (Pressman, 2010). 
2.3.2.1 OOAD 
Tahap awal dari pendekatan berorientasi objek adalah Obect Oriented 
Analysis and Design (OOAD), dimana pada tahap ini beberapa kebutuhan 
didapatkan dari domain masalah yang dihadapi oleh customer dan dimodelkan 
sedemikian rupa sehingga menghasilkan seluruh kebutuhan yang spesifik. Pada 
tahap analisis ini, terdapat beberapa sumber sehingga pemodelan memiliki 
kredibilitas yang tinggi seperti, wawancara, observasi, dan lain-lain. Tujuan dari 
OOAD adalah menemukan beberapa objek beserta perilakunya, melihat 
bagaimana objek tersebut berinteraksi, dan membuat pemodelan dari apa yang 
telah ditemukan sebelumnya dengan object model diagram. Dalam OOAD, 
pemodelan dilakukan dengan merepresentasikan hal tersebut kedalam Unified 
Model Language (UML) (Pressman, 2010). 
Pemodelan pertama adalah Use Case Diagram, Use Case Diagram  
merupakan sebuah diagram yang menggambarkan interaksi aktor terhadap 
fungsi-fungsi yang dapat dilakukan kepada sistem (Sommerville, 2011). Didalam 
use case terdapat beberapa notasi, yaitu actor yang merupakan pemangku 
kebutuhan, use case yang merupakan kebutuhan sistem, dan relasi (asosiasi, 
includes, eksetensi, dan generalisasi). Notasi pada use case diagram dapat dilihat 
pada Tabel 2.2. 
Tabel 2.2 Notasi pada Use Case Diagram 
Notasi Deskripsi 
 
Aktor, menggambarkan pemangku kebutuhan 
yang akan berinteraksi secara langsung dengan 
sistem yang menggunakan fungsi dari sistem 
tersebut. 
 
Use Case, menggambarkan kebutuhan yang harus 
terdapat didalam sistem. 
 
 
Asosiasi, merupakan garis yang 




kebutuhan yang sesuai. 
 
Ekstensi, merupakan garis yang 
merepresentasikan hubungan fungsi tambahan 
terhadap fungsi lain dimana fungsi yang 
ditambahkan tetap dapat menjalankan fungsinya 
sendiri tanpa fungsi tambahan. 
 
Includes, merupakan garis yang 
merepresentasikan hubungan fungsi tambahan 
kepada fungsi yang ditambahkan dimana fungsi 
yang berhubungan memerlukan satu sama lain 
untuk dapat berjalan. 
 
Generalisasi, merupakan garis yang 
merepresentasikan hubungan class umum atara 
suatu class yang lebih spesifik dengan 
mengekstrak karakteristik dari dua class atau 
lebih dan menggabungkan class-class tersebut 
dalam superclass. 
Sumber : Sparx (2016) 
Pemodelan selanjutnya adalah Sequence Diagram, Sequence Diagram 
merupakan diagram yang digunakan untuk menunjukkan komunikasi antar objek 
pada suatu kebutuhan yang telah didefinisikan sebelumnya (Pressman, 2010). 
Pada komunikasi tersebut, setiap objek mengirimkan pesan untuk objek lainnya 
yang berupa request untuk menjalankan fungsi dengan nilai yang dibawa oleh 
objek tersebut untuk dieksekusi, sehingga suatu kebutuhan berjalan 
sebagaimana mestinya. Notasi-notasi dalam Sequence Diagram diantaranya 
actor, boundary, control, entity, lifeline, dan garis pesan. Notasi tersebut dapat 
dilihat pada Tabel 2.3. 
Tabel 2.3 Notasi pada Sequence Diagram 
Notasi Deskripsi 
 
Aktor, merupakan pemangku kebutuhan yang 
akan berinteraksi secara langsung dengan sistem 
yang menggunakan fungsi dari sistem tersebut. 
 
 
Boundary, merupakan penggambaran objek user 
interface (antarmuka) yang berhubungan 





Control, merupakan penghubung antara 
antarmuka pengguna dengan entitas. 
 
Entitiy, merupakan penggambaran hubungan 
kegiatan yang akan dilakukan. 
 
Activation box, merepresentasikan waktu yang 
dibutuhkan pada sebuah objek untuk melakukan 
pekerjaannya 
 
Lifeline, merepresentasikan berlalunya waktu 
 
Garis pesan, pengiriman pesan. 
Sumber : Sparx (2016) 
Pemodelan selanjutnya adalah Class Diagram, Class Diagram merupakan 
pandangan statis dari suatu sistem dari komunikasi antar objek yang berupa 
kelas dalam diagram (Pressman, 2010). Pada pemodelan ini, tiap kelas memiliki 
atributnya masing-masing dan memiliki relasi antar kelas yang berhubungan 
dengan kardinalitas tertentu. Kardinalitas menunjukkan banyaknya entitas yang 
dapat berelasi dengan entitas lain. Beberapa notasi yang terdapat pada Class 









Tabel 2.4 Notasi pada Class Diagram 
Notasi Deskripsi 
 
1. Kelas, merupakan nama kelas yang 
terdapat didalam sebuah sistem. 
2. Atribut, merupakan atribut yang dimiliki 
oleh kelas tersebut. 
3. Operasi, meripakan operasi yang dimiliki 
oleh kelas tersebut. 
 
Generalisasi, merupakan hubungan class 
umum atara suatu class yang lebih spesifik. 
 
Asosiasi, merupakan penghubung antar 
class. 
 
Agregasi, merupakan relasi antar kelas 
dengan yang berarti semua bagian. 
Sumber : Sparx (2016) 
Pemodelan terakhir adalah pemodelan Entitiy Relationship Diagram 
(ERD). ERD merupakan diagram terstruktur yang digunakan dalam pemodelan 
basis data. ERD memiliki dua buah informasi yang penting, yaitu entitas dan 
hubungan antar entitas. Terdapat beberapa tipe pemodelan ERD, akan tetapi 
pada penelitian ini akan menggunakan conseptual data model (CDM) untuk 
tahap perancangan basis data dan physical data model (PDM) untuk tahap 
implementasi basis data yang diadopsi dari visual-paradigm.com. Beberapa 
notasi pada ERD terdapat pada Tabel 2.5 dan Tabel 2.6. 






 One to one, tipe kardinalitas 
 One to many, tipe kardinalitas 
 Many to many, tipe kardinalitas 









Tabel 2.6 Notasi Pada Entitiy Relationship Diagram (PDM) 
Notasi Deskripsi 
 
1. Entity, merupakan nama entitas. 
2. Attributes, merupakan atribut yang dimiliki 
oleh entitas tersebut. 
 One to One, tipe kardinalitas one to one 
 One to Many, tipe kardinalitas one to many 
 
Many to Many, tipe kardinalitas many to many 
 
Many to Many biasanya membangun entitas 
baru 
Sumber : Visual Paradigm 
Setelah menganalisis beberapa contoh dari sumber tersebut, maka dapat 
disimpulkan bahwa gambar kardinalitas yang memiliki o adalah entitas yang 
membawa atribut yang dimiliki oleh entitas lain (foreign key). Selain itu, terdapat 
beberapa perbedaan pada CDM dan PDM yang dapat dilihat pada tabel 2.6. 
Tabel 2.7 Perbedaan CDM dan PDM 
Fitur ERD CDM PDM 
Nama entitas Yes Yes 
Hubungan Yes Yes 
Kolom  Yes 
Tipe Kolom  Yes 
Primary Key  Yes 
Foreign Key  Yes 
Sumber : Visual Paradigm 
2.3.2.2 OOP 
Tahapan selanjutnya adalah pemrograman berorientasi objek atau bisa 
disebut Object Oriented Programming (OOP). OOP memudahkan pengembangan 
program dengan cara mengikuti model yang telah dibuat sebelumnya pada 
OOAD. Semua data dan fungsi pada 0OP dibangun kedalam kelas-kelas atau 
objek-objek. Pemrograman bahasa PHP pada penelitian ini mendukung Object 
Oriented Programming. Dengan menggunakan OOP, program lebih mudah 
dibaca dan dipahami, sehingga OOP sangat cocok digunakan dalam 






2.4 Point of Sale 
Point of sale merupakan transaksi jual beli tersistematis yang dapat 
mencatat keseluruhan transaksi yang dilakukan. Pada dasarnya, sistem point of 
sale dibangun untuk mencatat transaksi secara langsung (tidak manual) dan 
melacak penjualan penting (Sukandar, 2019).. Fitur-fitur pada point of sale 
bergantung pada kebutuhan yang dimiliki oleh masing-masing usaha, pada 
penelitian ini point of sale secara garis besar memiliki fitur untuk mencatat 
transaksi, mencatat pemasukkan harian, manajemen stok, memvalidasi 
transaksi, dan manjemen keseluruhan cashflow. 
2.5 Studi Kasus 
Studi kasus merupakan salah satu metode penelitian yang sering 
digunakan. Studi kasus adalah metode penelitian dengan proses pencarian pada 
suatu atau beberapa objek yang bertujuan untuk mempelajari dan menyelidiki 
objek tersebut (Awwaabiin, 2021). Pada penelitian ini terdapat tiga buah objek 
studi kasus yang akan dipelajari maupun diteliti. Diantaranya Mangosaurus, 
RinduCandu, dan Taichan.Otw. 
Studi kasus pertama pada penelitian ini adalah Mangosaurus. 
Mangosaurus merupakan suatu usaha yang menjual produk berupa jus dengan 
gaya Thailand. Mangosaurus terletak pada Jl. Raya Bojonegara (depan sekolah 
Alkhairiyah). Studi kasus selanjutnya adalah RinduCandu yang merupakan suatau 
usaha yang menjual produk berupa minuman kekinian dan terletak pada Link. 
Keserangan Rt.001 Rw.004 Kel. Rawa Arum Kec. Gerogol, Cilegon-Banten. Studi 
kasus terakhir pada penelitian ini adalah Taichan.Otw yang menjual produk 
berupa satai yang beraneka ragam yang terletak pada Jl.Trip Jamaksari (Pondok 
Tiara/ Pontir), Kota Serang. 
Karena ketiga usaha tersebut dijalankan oleh seorang individu, maka 
manajemen merupakan hal yang penting. Proses pada rekap transaksi harian 
menggunakan buku dimana setiap terdapat transaksi akan selalu dicatat didalam 
sebuah buku. Proses manajemen stok pada ketiga usaha dilakukan dengan cara 
stok yang kosong akan dikabarkan oleh karyawan kepada owner melalui obrolan 
pada aplikasi sosial media, lalu owner akan membeli stok yang habis dan 
melakukan restock pada toko yang berkaitan. 
2.6 Teknologi Pengembangan Sistem 
Teknologl pengembangan Sistem merupakan teknologi-teknologi yang 
digunakan untuk mengembangkan (dalam kasus penelitian ini membangun) 
aplikasi untuk mempermudah pengembangannya, sehingga dapat mencapai 
tujuannya. Pada penelitian ini digunakan framework bootstrap dalam 
pengembangan interaksi pengguna dan framework MVC (Model-View-





Salah satu hal penting dalam membangun sebuah sistem adalah 
pembuatan antarmuka (User Interface). dengan adanya antarmuka, maka user 
dapat dengan mudah mengoperasikan sistem tersebut. Antarmuka yang baik 
dapat menaikkan nilai sebuah sistem. Antarmuka dapat disebut baik apabila 
antarmuka tersebut mudah dipahami, mudah dikenali, menarik, efisien, dan 
responsif. Salah satu tools penunjang untuk mempermudah pembangunan 
antarmuka adalah Bootstrap. 
Bootstrap merupakan open source toolkit frontend untuk membangun 
website dan aplikasi web. Framework bootstrap dibuat pada HTML, CSS, dan 
JavaScript untuk memfasilitasi pembangunan apilikasi responsif. Desain responsif 
akan mengenali ukuran layar pengguna secara automatis dan menyesuaikannya. 
Bootstrap melibatkan antarmuka pengguna, layout dan JavaScript tools Bersama 
dengan framework untuk implementasinya (Rouse et al., 2017). 
Pada penelitian ini, bootstrap digunakan sebagai alat untuk menunjang 
pembuatan antarmuka pengguna sehingga sistem dapat dengan mudah 
dipahami dan digunakan oleh pengguna, dengan begitu sistem dapat 
meningkatkan efektifitas dan efisiensi proses bisnis yang berjalan, sehingga 
dapat menyelesaikan masalah yang terdapat pada latar belakang penelitian ini. 
Versi bootstrap yang digunakan pada penelitian ini adalah v4.3.1 yang 
merupakan versi terbaru pada bootstrap. Dengan mempertimbangkan koneksi 
internet yang dibutuhkan untuk menjalankan sistem yang akan dibuat pada 
penelitian ini, maka peneliti hanya menggunakan BootstrapCDN, sehingga sistem 
yang dibuat hanya mengambil beberapa komponen yang dibutuhkan dengan 
mengacu pada situs yang telah mongcompile css atau javascript dar bootstrap 
tersebut BootstrapCDN digunakan pada header file http pada sistem yang akan 
dibuat. 
2.6.2 MVC 
MVC merupakan salah satu design pattern yang terdapat dalam 
pembangunan sebuah sistem, MVC banyak digunakan karena sangat terstruktur 
sehingga sangat memudahkan programmer dalam memetakan setiap 
programnya. Saat ini, MVC banyak dimanfaatkan pada framework populer 
seperti Laravel, Symfony, Code lgniter, dan Yil. Pada penerapannya, MVC 
memisahkan program kedalam tiga bagian yang saling terhubung, yaitu Model, 
View, dan Controller. Ketiga bagian tersebut memiliki fungsi masing-masing, 
yaitu: 
1. Model, yang berfungsi untuk mengambil atau memasukkan data dari sistem. 
2. View,yang berfungi untuk mengatur tampilan atau user interface. 
3. Controller, yang berfungsi untuk mengatur data yang kelauar dan masuk, 
menerima input dari user, dan menjalankan perintah pada fungsi-fungsi yang 






Gambar 2.2 Diagram Interaksi antar Komponen MVC 
Sumber : Informatika.uc.ac.id (2016) 
Seperti pada gambar 2.3, dapat dilihat bahwa user berhubungan langsung 
dengan view. Saat user melihat tampilan view, maka sebenarnya data-data yang 
dilihat oleh user merupakan data yang terdapat pada database. Saat user 
melakukan trigger pada sistem, maka view akan meminta controller untuk 
menjalankan perintah yang sesuai dengan permintaan user. Controller akan 
melakukan update kepada model yang sesuai dengan permintaan user, dan pada 
sebagian banyak kasus controller akan mengirimkan pesan kepada view untuk 
diperlihatkan pada user tentang berhasil atau gagalnya perintah tersebut 
dilakukan. Model yang mendapatkan perintah dari controller akan merubah isi 
dari database yang dapat dilihat oleh user. 
2.6.3 Code Igniter 3 
Codeigniter merupakan framework pengembangan aplikasi yang 
diperuntukkan kepada developer yang membangun website menggunakan php. 
Tujuan utama dari Codeigniter adalah membantu developer untuk 
mengefisiensikan pengembangan sistem supaya lebih cepat dan mudah, dengan 
memberikan berbagai macam libraries yang biasanya diperlukan untuk 
pengembangan sistem. Codeigniter juga bertujuan untuk membuat developer 
focus dalam mengembangkan sistemnya dengan meminimalisir banyaknya kode 
yang diperlukan oleh developer untuk mengembangkan sebuah system. Sebelum 
dapat menggunakan framework tersebut, kita harus mendownload Codeigniter 
dan memasukkannya kedalam file project yang diperlukan. Beberapa konfigurasi 
dasar dalam Codeigniter yang dilakukan pada penelitian ini, antara lain base url 
yang digunakan untuk set url yang kita inginkan, libraries untuk memasukkan 
library apa saja yang diperlukan, helper, dan default controller untuk set 




2.7 Pengujian Perangkat Lunak 
Langkah selanjutnya dalam melakukan pengembangan sistem adalah 
pengujian perangkat lunak, pengujian dilakukan untuk memastikan bahwa sistem 
sudah sesuai dengan kebutuhan pengguna. Pengujian dilakukan dengan cara 
mendesain beberapa test case dengan harapan dapat menemukan error 
(Pressman,2010). Pada penelitian ini, pengujian yang digunakan adalah white-
box testing, integration testing, black-box testing, dan performance testing. 
2.7.1 Pengujian Unit 
Pengujian unit merupakan pengujian pada level class atau method yang 
biasanya dilakukan dengan teknik white-box testing. White-box testing adalah 
sebuah teknik pengujian dengan cara melihat modul untuk dapat meneliti dan 
menganalisa kebenaran kode dari program yang dibuat (Pressman, 2010). Tujuan 
dari pengujian ini adalah memastikan bahwa bagian-bagian individu program 
yang telah terisolasi adalah benar (Kolawa & Huizinga, 2007). Dengan melakukan 
pengujian unit, maka dibentuk syarat yang harus dipenuhi oleh individu atau unit 
program tersebut. Dengan pengujian unit pula maka masalah dapat ditemukan di 
awal dalam proses pengembangan program.  
2.7.2 Pengujian Integrasi 
Pengujian integrasi atau Integration Testing adalah penggabungan dari 
individu (unit) sehingga dapat dipastikan kesesuaian antar individu tersebut 
menjadi sebuah kelompok, sehingga apabila bug dapat terkespos dari cara 
individu tersebut berintera ksi satu sama lain. Tujuan dari pengujian ini adalah 
memastikan bahwa unit-unit yang berhubungan dapat berinteraksi dengan 
benar(Pressman, 2010). Pada pengujian integrasi terdapat 3 pendekatan, yaitu 
big bang, Top-down, dan Bottom-up. Akan tetapi pendekatan yang sering kali 
digunakan adalah pendekatan Top-down dan Bottom-up. Top-down integration 
dilakukan dengan cara menjalankan fungsi utama yang akan memanggil fungsi 
pada level dibawahnya. Sedangkan Bottom-up integration, dilakukan dengan 
cara menjalankan fungsi pada level bawah menuju fungsi utama pada sistem 
tersebut. 
2.7.3 Pengujian Validasi 
Pengujian validasi pada penelitian ini menggunakan black-box testing 
yang ditujukan untuk menguji sistem berdasarkan spesifikasi sistem tanpa harus 
mengakses atau melakukan uji terhadap kode program (Sommerville, 2011). 
Pada pengujian ini diperlihatkan apakah fungsi yang terdapat dalam sistem 
sesuai dengan tujuan dibentuknya sistem. Pengujian ini dilakukan untuk 
menemukan error ketika sistem dieksekusi. Beberapa kategori pencarian error 
pada black box testing, yaitu fungsi yang salah atau tidak lengkap, antarmuka 
yang error, error dalam mengakses basis data eksternal atau akses data struktur, 
error dalam behaviour atau kinerja, dan error dalam inisialisasi dan termination 




sekumpulan test case yang telah didesain untuk dapat menemukan error. Test 
case dibuat untuk dapat melakukan uji coba dengan data yang telah didesain dan 
mengehtaui apakah sistem telah beroperasi sepenuhnya. 
2.7.4 Pengujian Performa 
Pengujian performa bertujuan untuk memverifikasi bahwa sistem yang 
dibangun sudah memenuhi tingkat efisiensi tertentu. Pengujian dapat dilakukan 
dengan mengukur I/O rate, respons database, dan penggunaan CPU (Elfredie et 
al., 1999). Pada penelitian ini, pengujian performa difokuskan pada loading time 
yang diperlukan dalam mengakses halaman. 
Dalam implementasinya, tidak ada standard performance dalam aplikasi 
website. Akan tetapi, terdapat beberapa tingkat kepuasan user terhadap loading 
time sebuah sistem website (Barber, 2006) : 
1. Dibawah 3 detik – Cepat (no delay) 
2. 3 sampai 5 detik – Sedang 
3. 5 sampai 8 detik – Lambat 
4. 8 sampai 15 detik – Frustating 
5. Lebih dari 15 detik – Unacceptable 
Maka dapat disimpulkan bahwa, performa yang baik dalam aplikasi 
website memiliki loading time yang tidak lebih dari 3 detik. Oleh karena itu, pada 
penelitian ini akan dilakukan pengujian performa pada loading time 
menggunakan salah satu extension yang terdapat pada browser Google Chrome, 
yaitu Performance Analyser yang dapat menunjukkan keseluruhan tingkat 




BAB 3 METODOLOGI PENELITIAN 
Pada bagian ini akan dipaparkan tahapan-tahapan yang dilakukan pada 
penelitian pembangunan sistem informasi point of sale terintegrasi berbasis web, 
yang terdiri dari identifikasi masalah, landasan kepustakaan, rekayasa 
kebutuhan, perancangan, implementasi, pengujian, dan kesimpulan serta saran. 
Gambar 3.1 menunjukkan diagram alir metodologi penelitian. 
 
 

























3.1 Identifikasi Masalah 
Identifikasi masalah merupakan tahap dimana masalah dirumuskan dan 
dijadikan objek penelitian. Identifikasi dilakukan dengan melihat kondisi 
dilapangan dan riset. Setelah masalah diidentifikasi, selanjutnya menentukan 
tujuan dari penelitian. Tujuan penelitian ini adalah untuk membangun sistem 
informasi point of sale terintegrasi berbasis web dengan Studi Kasus : 
MangoSaurus, Taichan.otw, dan RinduCandu. 
3.2 Landasan Kepustakaan 
Landasan kepustakaan dilakukan guna mencari literatur pendukung 
penelitian ini. Referensi pada penelitian ini adalah kajian pustaka yang berisi 
beberapa paper penelitian sebelumnya. Sedangkan dasar teori memberikan 
landasan yang terdapat baik dari buku maupun jurnal untuk memperkuat 
penelitian ini. Teori yang digunakan untuk penelitian ini diantaranya rekayasa 
perangkat lunak, software development life cycle, model Waterfall, Pendekatan 
berbasis Objek, teknologi pengembangan sistem, hingga metode yang dilakukan 
dalam pengujian pada sistem informasi point of sale terintegrasi berbasis web 
dengan Studi Kasus : MangoSaurus, Taichan.otw, dan RinduCandu. 
3.3 Rekayasa Kebutuhan 
Rekayasa kebutuhan dilakukan guna memperoleh seluruh kebutuhan 
yang diperlukan untuk sistem informasi point of sale terintegrasi berbasis web 
dengan Studi Kasus : MangoSaurus, Taichan.otw, dan RinduCandu. Dalam 
prakteknya, dilakukan komunikasi dengan menggali kebutuhan pada narasumber 
yang berkaitan dengan studi kasus, sehingga kebutuhan dapat terdefinisikan 
dengan baik. Rekayasa kebutuhan yang baik akan menciptakan efisiensi dan 
meminimalisir kebutuhan tambahan demi kebutuhan saat pengerjaan sistem. 
Proses rekayasa kebutuhan pada penelitian ini meliputi:  
1. Elisitasi Kebutuhan 
Wawancara dan Observasi lapangan merupakan teknik yang dilakukan 
pada penelitian ini. Dengan melakukan wawancara langsung kepada pemilik 
beberapa usaha, akan dilakukan penggalian informasi dalam kelompok 
pertanyaan sehingga setiap kebutuhan berdasarkan proses bisnis dapat 
dijabarkan secara rinci. Hasil yang didapat dari elisitasi dapat menggambarkan 
tentang pihak yang terlibat serta gambaran umum tentang sistem yang akan 
dibangun. 
2. Spesifikasi Kebutuhan 
Kebutuhan yang didapatkan saat melakukan elisitasi sering kali tidak 
spesifik, sehingga akan menyulitkan programmer dalam mengerjakan tugasnya. 
Maka kebutuhan tersebut akan dispesifikasikan pada proses spesifikasi 
kebutuhan, sehingga kebutuhan dapat terdefinisikan secara rinci terkait aktifitas 





3. Manajemen Kebutuhan  
Kebutuhan yang didapatkan dari proses sebelumnya, akan diberikan identifikasi 
berupa kode supaya lebih mudah untuk mengontrol kebutuhan tersebut. Kode 
yang diberikan akan menjadi POS_F_01 dengan POS melambangkan nama sistem 
yaitu Point Of Sale, F merupakan lambang kebutuhan fungsional yang dapat 
diganti dengan NF (non fungsional) apabila kebutuhan tersebut merupakan 
kebutuhan non fungsional, dan 01 melambangkan nomor atau identitas 
kebutuhan. 
4. Pemodelan Kebutuhan  
Kebutuhan-kebutuhan yang telah terdefinisi secara baik dan benar pada 
proses sebelumnya akan dijadikan acuan untuk melakukan proses selanjutnya, 
yaitu pemodelan kebutuhan. Pemodelan ini berupa identifikasi aktor untuk 
menentukan siapa saja aktor yang dapat berinteraksi langsung terhadap sistem, 
Use Case Diagram yang menggambarkan interaksi aktor terhadap kebutuhan 
didalam sistem, dan Use Case Scenario yang menggambarkan flow of events 
pada tiap kebutuhan. 
3.4 Perancangan dan Implementasi Sistem 
Dalam perancangan, terdapat rancangan yang nantinya akan 
diimplementasikan kedalam sistem yang sesuai dengan analisis kebutuhan yang 
telah dijabarkan. Perancangan sistem akan menjadi acuan dalam melakukan 
umplementasi hingga pengujian sistem. Beberapa perancangan yang akan 
dilakukan pada penelitian ini: 
1. Perancangan Arsitektur Dalam penelitian ini, perancangan arsitektur 
digambarkan dengan diagram UML yang berupa Sequence Diagram yang 
menampilkan interaksi antar objek beserta pesan yang dikirim dan Class 
Diagram yang menampilkan interaksi antar class. Pada penelitian ini, akan 
ditampilkan tiga buah SequenceDiagram yang merupakan fungsi utama yang 
terdapat pada penelitian ini.  
2. Perancangan Komponen Setelah mendefinisikan perancangan arsitektur, 
maka tiga buah fungsi utama pada penelitian ini akan dibuat algoritma. 
Algoritma tersebut berupa pseudocode yang nantinya akan menjadi acuan 
pemrograman pada bagian controller pada framework MVC.  
3. Perancangan Data Perancangan data dirancang dengan menggunakan physical 
data modelling (PDM) yang merepresentasikan database secara aktual. Pada 
bagian ini, digambarkan secara spesifik bagaimana struktur data yang akan 
dibangun pada database sistem yang akan dibangun. 
4. Perancangan Antarmuka Pada bagian ini, perancangan digambarkan dengan 
mockup atau media visual sebuah konsep desain yang akan menggambarkan 
tata letak komponen yang akan disediakan pada sistem yang akan dibuat. 
Pada penelitian ini, akan digambarkan tiga buah mockup dengan user level 




Sedangkan Implementasi sistem dilakukan berdasarkan hasil yang didapat 
dari analisis kebutuhan dan perancangan untuk membangun sistem informasi 
point of sale terintegrasi berbasis web, diantaranya:  
1. Kode Program, yang akan menampilkan tiga buah kode program sesuai 
dengan pseudocode yang dibangun pada perancangan yang merupakan tiga 
fungsi utama pada penelitian ini.  
2. Data, yang akan menampilkan Data Definition Language atau kumpulan 
perintah pada SQL untuk menggambarkan desain database secara 
menyeluruh atau CRUD (Create, Read, Update, dan Delete).  
3. Antarmuka, yang akan menampilkan hasil antarmuka pada bentuk ril (dalam 
studi kasus ini berupa website) yang telah didesain sebelumnya dengan 
mockup. 
3.5 Pengujian 
Pengujian dilakukan untuk mengetahui apakah aplikasi yang dibuat sudah 
memenuhi kriteria standar aplikasi yang sesuai dengan kebutuhan dan 
perancangan yang telah dibuat sebelumnya. Selain itu juga untuk mengevaluasi 
sistem, apakah aplikasi yang telah dibangun mengalami kecacatan dan lain-lain. 
Beberapa metode pengujian yang akan dilakukan pada sistem yang akan dibuat 
pada penelitian ini adalah pengujian unit, pengujian integrasi, dan pengujian 
validasi. Sedangkan untuk pengujian kebutuhan non-fungsional yang dilakukan 
adalah pengujian kinerja dan pengujian kesalahan integritas data. 
3.6 Kesimpulan dan Saran 
Kesimpulan berisi analisis dari hasil pengujian yang telah dilakukan pada 
penelitian ini dan berisi jawaban dari rumusan masalah. Sedangkan saran 





BAB 4 REKAYASA KEBUTUHAN 
Pada bagian ini akan dipaparkan kebutuhan-kebutuhan yang diperlukan 
saat pembangunan sistem informasi point of sale terintegrasi berbasis web. 
Kebutuhan didapatkan berdasarkan hasil wawancara pada pemilik usaha. 
4.1 Gambaran Umum Sistem 
Aplikasi Point of Sale dibangun untuk mempermudah para pemangku 
kebutuhan untuk melakukan proses bisnis yang terdapat pada beberapa bisnis 
agar data yang terdapat pada beberapa bisnis tersebut terintegrasi. Proses 
utama dalam bisnis ini yaitu point of sale, dimana terdapat kasir pada setiap 
bisnis yang digambarkan dengan Story Board pada Gambar 4.1. Selain itu, 
pemilik dapat memonitor serta memanajemen beberapa bisnis tersebut didalam 
sebuah sistem. 
 
Gambar 4.1 Story Board saat transaksi (POS)  
Aplikasi ini pun dapat mempermudah kasir pada setiap toko dalam 
melakukan pembukuan laporan keuangan dengan memotong beberapa proses 
bisnis yang terdapat sebelumnya, setiap transaksi yang masuk akan langsung 
masuk kedalam laporan keuangan pada aplikasi POS, sehingga meminimalisir 
terjadinya kesalahan integritas data transaksi seperti proses bisnis yang terdapat 
sebelumnya. Terdapat pula tampilan untuk melihat berapa transaksi yang telah 
dilakukan, dan berapa persen dari target yang telah tercapai pada hari dimana 
aplikasi tersebut digunakan. 
Selain memudahkan kasir, aplikasi ini juga diharapkan dapat 
memudahkan pemilik bisnis dengan fitur monitoring semua pemasukkan pada 
seluruh bisnis yang dimiliki yang digambarkan dengan Story Board pada Gambar 
4.2. Pemilik bisnis juga dapat membuat berita cashflow secara manual pada 
aplikasi untuk memasukkan biaya pengeluaran yang diperlukan pada setiap 
bisnis yang dimiliki. Selain itu, pemilik bisnis juga dapat memonitoring stok yang 
terdapat pada masing-masing toko sehingga dapat lebih efektif untuk proses 
pengisian ulang stok (restock) tiap toko yang digambarkan dengan Story Board 
pada Gambar 4.3. Pemilik bisnis dan kasir dapat menambahkan stok yang telah 
tersedia pada masing-masing bisnis yang dimiliki, dimana stok tersebut akan 




produk statis dan dinamis pada setiap toko, dimana produk statis akan berkurang 
dengan sendirinya pada transaksi yang sesuai, sedangkan produk dinamis adalah 
produk yang stoknya harus dikurangi secara manual oleh kasir pada bisnis 
tersebut karena tidak terdapat nilai pasti dalam setiap transaksinya. 
 
Gambar 4.2 Story Board saat lihat transaksi 
Gambar 4.2 merupakan gambar dimana sistem digunakan oleh owner 
pada saat ingin melihat keseluruhan transaksi yang telah dilakukan. Sistem akan 
mengambil data pada database dan menyediakan tampilan yang mudah 
dipahami oleh owner dalam melihat keseluruhan transaksi. 
 
Gambar 4.3 Story Board saat lihat stok 
Gambar 4.3 merupakan gambar dimana sistem menampilkan keseluruhan 
stok yang tersedia pada masing-masing toko, hal tersebut diperlukan demi 
memotong proses bisnis sebelumnya dimana perlu dilakukan komunikasi 2 arah 
sebelum owner mengetahui berapa stok yang kurang pada masing-masing toko. 
4.2 Arsitektur Sistem 
Arsitektur sistem menggambarkan bagaimana sistem tersebut akan 
diimplementasikan dan dijalankan. Pada penelitian ini, akan menggunakan 
layanan hosting yang disediakan oleh app.infinityfree.net yang merupakan 
penyedia layanan hosting gratis. Langkah pertama adalah pembuatan akun, 
setelah membuat akun pada website tersebut, maka user akan diberikan control 
panel terhadap webistenya. Aplikasi sistem informasi point of sale terintegrasi 
berbasis web (POS) akan dimasukkan kedalam FTP yang terdapat pada control 
panel, sedangkan database POS juga akan dimasukkan kedalam database yang 
terdapat pada hostingan tersebut. Setelah itu, seluruh pemangku kebutuhan 




masing-masing. Arsitektur sistem dapat dilihat pada Gambar 4.4.
 
Gambar 4.4 Arsitektur Sistem    
4.3 Proses Elisitasi 
Elisitasi merupakan pengambilan data yang penting yang dilakukan oleh 
peneliti dan pemilik ketiga toko (owner) tersebut guna mendapatkan pokok 
permasalahan yang terdapat pada ketiga toko tersebut. Proses elisitasi pada 
penelitian ini dilakukan dengan cara wawancara kepada owner melalui daring, 
karena jarak yang tidak memungkinkan peneliti untuk bertemu secara langsung. 
Lalu pertanyaan dan hasil wawancara yang dilakukan pada penelitian ini 
dilampirkan pada LAMPIRAN A untuk selanjutnya dianalisis permasalahannya, 
sehingga aktor, kebutuhan fungsional, dan kebutuhan non fungsional dapat 
diidentifikasi secara tepat guna menjadi landasan setiap proses pada penelitian 
ini. Kebutuhan fungsional awal pada aplikasi POS terdapat sebanyak 23. 
Setelah kebutuhan fungsional awal dijabarkan secara detail, daftar dan 
detail kebutuhan tersebut diberikan kembali kepada owner untuk divalidasi 
apakah daftar kebutuhan tersebut sudah sesuai denga napa yang dibutuhkan 
pada setiap proses bisnisnya. Hasilnya, terdapat pengurangan dan penambahan 
kebutuhan yang didiskusikan dan menghasilkan kebutuhan akhir sebanyak 22 
buah. Proses validasi, komentar, pengurangan, dan penambahan kebutuhan 
terdapat pada LAMPIRAN C pada akhir laporan ini. 
4.4 Identifikasi Aktor 
Aktor merupakan pihak yang berinteraksi secara langsung dengan fungsi-
fungsi yang terdapat pada sistem yang dibuat. Dalam sistem ini terdapat 3 aktor, 
yaitu guest, owner, dan kasir. Deskripsi dari masing-masing aktor dapat dilihat 







Tabel 4.1 Identifikasi Aktor 
No Aktor Deskripsi 
1 Guest Merupakan pengguna yang belum melakukan login 
(pengunjung sistem) 
2 Owner Merupakan aktor yang berfungsi sebagai pengamat 
dan manajer seluruh proses bisnis yang terdapat pada 
seluruh bisnis 
3 Kasir Merupakan aktor yang menjadi barisan paling depan 
dalam menghadapi pelanggan, yang memiliki tugas 
untuk berperan aktif dalam mencatat keseluruhan 
transaksi pada masing-masing toko 
4.5 Aturan Pedoman 
Kebutuhan Fungsional : 
Contoh : POS_F_01 : Kebutuhan fungsional sistem aplikasi POS dengan nomor 
01. Spesifikasi kebutuhan ditambahkan apabila sistem memiliki beberapa 
aturan didalamnya yang membutuhkan spesifikasi didalamnya. 







Kebutuhan Non Fungsional : 
Contoh : POS_NF_01 : Kebutuhan fungsional sistem aplikasi POS dengan 
nomor 01. 






Kode fungsi, F untuk 
kebutuhan fungsional, 
NF untuk kebutuhan 
non fungsional 
Nomor Fungsi 
Kode fungsi, F untuk 
kebutuhan fungsional, 








4.6 Kebutuhan Fungsional 
 Setiap aktor memiliki kebutuhan yang berbeda. Kebutuhan fungsional 
merupakan hal yang harus dimiliki oleh sistem agar dapat digunakan dengan baik 
oleh pengguna. Kebutuhan Fungsional dapat dilihat pada Tabel 4.2 dengan 
beberapa kategori, diantaranya kode, aktor, nama fungsi, dan deskripsi. 
Tabel 4.2 Kebutuhan Fungsional 
No Kode Aktor Nama Fungsi Deskripsi 
1 POS_F_01 Guest Login Sistem menyediakan 
fitur autentikasi 
pengguna dengan 
mengisi kolom id dan 
password. 
2 POS_F_02 Owner, Kasir Lihat 
Presentase 
Harian 
Aktor dapat melihat 
presentase penjualan 
toko terhadap target 
toko pada hari tersebut. 
3 POS_F_03 Owner, Kasir Lihat Daftar 
Transaksi 
Harian 
Aktor dapat melihat 
daftar transaksi masing-
masing toko pada hari 
tersebut. 
4 POS_F_04 Owner, Kasir Lihat Detail 
Transaksi 
Aktor dapat melihat 
detail sebuah transaksi 
berisi apa saja produk, 
jumlah, dan total harga 
pada transaksi tersebut. 
5 POS_F_05 Kasir Cetak 
Transaksi 
Sistem menyediakan 
fitur untuk mencetak 
sebuah transaksi. 




fitur untuk mengexport 
tabel daftar transaksi 
harian. 
7 POS_F_07 Owner Validasi 
Rekap Data 
Sistem menyediakan 
fitur untuk memvalidasi 
rekap data harian pada 
sebuah toko. 
8 POS_F_08 Owner Hapus 
Transaksi 
Sistem menyediakan 





No Kode Aktor Nama Fungsi Deskripsi 
diinginkan. 
9 POS_F_09 Owner Lihat Daftar 
Cashflow 
Aktor dapat melihat 
keseluruhan cashflow 
10 POS_F_10 Owner Buat 
Cashflow 
Sistem menyediakan 
fungsi untuk membuat 
cashflow secara manual. 
11 POS_F_11 Owner Edit Cashflow Sistem menyediakan 
fungsi untuk mengedit 
cashflow yang telah 
terdapat pada sistem. 
12 POS_F_12 Owner Cari Cashflow Sistem menyediakan 
fungsi untuk mencari 
cashflow secara spesifik 
dengan menginputkan 
nomor transaksi atau 
tanggal atau tanggal dan 
rentang jam yang 
dikehendaki. 
13 POS_F_13 Owner Hapus 
Cashflow 
Sistem menyediakan 
fungsi untuk mencari 
cashflow secara spesifik 
dengan menginputkan 
nomor transaksi atau 
tanggal atau tanggal dan 
rentang jam yang 
dikehendaki. 
14 POS_F_14 Owner Export Daftar 
Cashflow 
Sistem menyediakan 
fitur untuk mengexport 
tabel daftar Cashflow. 
15 POS_F_15 Owner Reset Daftar 
Cashflow 
Sistem menyediakan 
fitur untuk menghapus 
seluruh list daftar 
Cashflow. 
16 POS_F_16 Owner, Kasir Lihat Stok Aktor dapat melihat stok 
produk pada masing-
masing toko. 
17 POS_F_17 Owner, Kasir Edit Stok Sistem menyediakan 
fitur untuk mengedit 




No Kode Aktor Nama Fungsi Deskripsi 
masing-masing toko. 
18 POS_F_18 Kasir Buat 
Transaksi 
Sistem menyediakan 
fitur untuk membuat 
transaksi. 











fitur untuk menghapus 
produk pada cart. 
21 POS_F_21 Kasir Lihat Produk 
Pada Cart 
Aktor dapat melihat 
produk apa saja yang 
ada didalam cart. 
22 POS_F_22 Owner, Kasir Logout Sistem menyediakan 
fungsi keluar sistem 
4.7 Kebutuhan Non Fungsional 
Kebutuhan Non Fungsional merupakan kebutuhan yang memperlihatkan 
prilaku sistem, terdapat dua buah kebutuhan non fungsional pada aplikasi  POS 
yang dapat dilihat pada Tabel 4.3. 
Tabel 4.3 Kebutuhan Non Fungsional 
No. Kode Parameter Deskripsi 
1 POS_NF_01 Performansi Waktu load rata-rata setiap 
halaman dan fungsi tidak lebih 
dari 3 detik 
2 POS_NF_02 Integritas Setiap data yang dimasukkan 
harus sesuai dengan rekap 
harian, tingkat validasi 
integritas data harus sama 
dengan 100% 
4.8 Pemodelan Berorientasi Objek 
Pemodelan berorientasi objek merupakan representasi interaksi antara 
perangkat lunak dengan aktor yang didapatkan dari kebutuhan yang telah 




antara lain use case diagram, use case scenario, sequence diagram, dan class 
diagram. 
4.8.1 Use Case Diagram 
 Use case diagram merupakan sebuah diagram yang dimodelkan dengan 
cara menggambarkan perilaku aktor terhadap sistem. Interaksi secara langsung 
oleh actor terhadap aplikasi Management Point of Sale dapat dilihat pada 
Gambar 4.4. Terlihat generalisasi terhadap guest karena sebelum guest menjadi 
pengguna terautentikasi harus terlebih dahulu melakukan fungsi login. 
 
Gambar 4.5 Use Case Diagram 
4.8.2 Use Case Scenario 
 Use case scenario merupakan sekumpulan scenario terhadap sebuah use 
case. Proses ini akan menampilkan informasi detail sebuah use case, sehingga 
dapat terlihat bagaimana alur kerja dari sebuah use case tersebut. Use case 
scenario terdiri dari 5 bagian utama, yaitu actor, pre-condition, main flow, 
alternative flow, dan post-condition. Use case scenario dapat dilihat pada Tabel 





Tabel 4.4 Use Case Scenario Login 
Kode POS_F_01 
Actor Guest. 
Objective Aktor dapat masuk kedalam sistem POS dan mendapatkan izin 
akses sistem. 
Pre-condition Berada di halaman login. 
Main flow 1. Aktor memasukkan field username dan password. 
2. Aktor memilih button Login. 
3. Sistem memeriksa isi username dan password aktor. 
Alternative 
flow 
Sub nomor 3 Main flow : 
a. Bila username tidak terdapat didalam sistem, maka 
sistem akan menampilkan peringatan “username anda 
tidak terdaftar”. 
b. Bila password dari username tersebut salah, maka 
sistem akan menampilkan peringatan “password 
salah”. 
Post-condition Sistem menampilkan halaman Dashboard aktor yang sesuai 
 
Tabel 4.5 Use Case Scenario Lihat Presentase Harian 
Kode POS_F_02 
Actor Owner, Kasir. 
Objective Aktor dapat melihat presentase penjualan toko terhadap 
target toko pada hari dimana aktor mengakses sistem. 
Pre-condition Berada pada halaman manapun setelah login. 
Main flow 1. Aktor memilih pilihan Dashboard pada navigation bar yang 
tersedia di sisi kiri halaman. 
2. Sistem menampilkan halaman dashboard yang berisi 
presentase penjualan toko terhadap target toko pada 
masing-masing aktor terkait. 
Alternative 
flow 
Sub nomor 2 Main flow : 
a. Bila aktor adalah Owner, maka menampilkan 
presentase penjualan seluruh toko. 
b. Bila aktor adalah Kasir dan session pada kasir adalah 
Mango, maka menampilkan presentase penjualan toko 
Mangosaurus 
c. Bila aktor adalah Kasir dan session pada kasir adalah 
Rindu, maka menampilkan presentase penjualan toko 
RinduCandu 




Taichan, maka menampilkan presentase penjualan 
toko Taichan.otw 
Post-condition Sistem menampilkan presentase penjualan toko 
 
Tabel 4.6 Use Case Scenario Lihat Daftar Transaksi Harian 
Kode POS_F_03 
Actor Owner, Kasir 
Objective Aktor dapat melihat daftar transaksi pada hari dimana aktor 
mengakses sistem. 
Pre-condition Aktor berada dihalaman manapun setelah login. 
Main flow 1. Aktor memilih pilihan Daftar Transaksi dan sub pilihan toko 
terkait pada navigation bar yang tersedia di sisi kiri 
halaman. 
2. Sistem menampilkan semua daftar transaksi yang terdapat 
pada hari tersebut pada masing-masing aktor terkait. 
Alternative 
flow 
Sub nomor 1 Main Flow : 
a. Bila aktor adalah Owner, maka sub pilihan yang 
ditampilkan adalah Mangosaurus, RinduCandu, dan 
Taichan.otw 
b. Bila aktor adalah Kasir dan session pada kasir adalah 
Mango, maka menampilkan sub pilihan Mangosaurus 
c. Bila aktor adalah Kasir dan session pada kasir adalah 
Rindu, maka menampilkan sub pilihan RinduCandu 
d. Bila aktor adalah Kasir dan session pada kasir adalah 
Taichan, maka menampilkan sub pilihan Taichan.otw 
Post-condition Sistem menampilkan daftar transaksi harian aktor terkait 
 
Tabel 4.7 Use Case Scenario Lihat Detail Transaksi 
Kode POS_F_04 
Actor Owner, Kasir 
Objective Aktor dapat melihat detail sebuah transaksi. 
Pre-condition Berada dihalaman manapun yang memperlihatkan daftar 
transaksi. 
Main flow 1. Aktor memilih salah satu transaksi yang ingin dilihat 
detailnya dengan menekan tombol detail yang terdapat 
pada transaksi tersebut. 








Post-condition Sistem menampilkan data detail sebuah transaksi. 
 
Tabel 4.8 Use Case Scenario Cetak Transaksi 
Kode POS_F_05 
Actor Kasir. 
Objective Sistem dapat mencetak sebuah transaksi. 
Pre-condition Aktor berada dihalaman buat transaksi 
Main flow 1. Aktor menekan tombol print yang terdapat didalam card 
box cart. 
2. Sistem mencetak transaksi tersebut 
Alternative 
flow 
Sub nomor 2 Main flow : 
a. Apabila tidak terdapat produk pada cart, maka sistem 
akan menampilkan pop-up “Tidak terdapat transaksi 
untuk dicetak!” 
Post-condition Sistem mencetak detail transaksi yang dipilih. 
 
Tabel 4.9 Use Case Scenario Export Daftar Transaksi Harian 
Kode POS_F_06 
Actor Owner 
Objective Sistem dapat mengexport tabel daftar transaksi harian 
Pre-condition Berada dihalaman manapun yang berisi daftar transaksi harian 
Main flow 1. Aktor menekan tombol export as pada tabel daftar 
transaksi. 
2. Sistem memberikan beberapa pilihan format untuk export 
table tersebut. 
3. Aktor memilih format yang disediakan oleh sistem. 
4. Sistem mengexport tabel tersebut sesuai format yang 
dipilih oleh aktor. 
Alternative 
flow 
Sub nomor 1 Main flow : 
a. Apabila belum terdapat daftar transaksi harian, maka 
tombol export tidak akan muncul 





Tabel 4.10 Use Case Scenario Validasi Rekap Data 
Kode POS_F_07 
Actor Owner 
Objective Aktor dapat memvalidasi rekap data harian. 
Pre-condition Berada dihalaman manapun setelah login 
Main flow 1. Aktor memilih tombol transaksi harian dan sub-menu yang 
diinginkan pada navigation bar yang tersedia di sebelah kiri 
halaman 
2. Sistem menampilkan daftar transaksi harian sesuai sub-
menu yang dipilih 
3. Aktor memilih tombol Validasi Rekap Data pada sistem. 




Sub nomor 1 Main flow : 
a. Bila tidak terdapat transaksi pada hari tersebut dan 
tombol validasi ditekan, makan akan menampilkan 
tulisan “Gagal, tidak terdapat transaksi!” 
Sub nomor 2 Main flow : 
a. Rekap data akan tersimpan pada tabel cashflow 
b. Rekap data akan tersimpan pada tabel all_transaction 
Post-condition Sistem menyimpan data pada tabel lain 
 
Tabel 4.11 Use Case Scenario Hapus Transaksi 
Kode POS_F_08 
Actor Owner 
Objective Aktor dapat mengedit sebuah transaksi. 
Pre-condition Berada dihalaman daftar transaksi 
Main flow 1. Aktor memilih tombol hapus pada bagian aksi daftar 
transaksi yang dipilih 
2. Sistem akan menampilkan peringatan “Apakah anda yakin 
akan menghapusnya?” 
3. Aktor memilih tombol confirm 
Alternative 
flow 
Sub nomor 3 Main flow : 
a. Bila aktor memilih tombol cancel, maka transaksi yang 
dipilih akan gagal dihapus. 





Tabel 4.12 Use Case Scenario Lihat Daftar Cashflow 
Kode POS_F_09 
Actor Owner 
Objective Aktor dapat melihat keseluruhan Cashflow 
Pre-condition Berada dihalaman manapun setelah login. 
Main flow 1. Aktor memilih menu “Cashflow” pada navigation bar yang 
terdapat pada sebelah kiri halaman 
2. Sistem menampilkan daftar cashflow dan diagram bar yang 




Post-condition Sistem menampilkan seluruh daftar Cashflow 
 
Tabel 4.13 Use Case Scenario Buat Cashflow 
Kode POS_F_10 
Actor Owner 
Objective Aktor dapat membuat sebuah Cashflow 
Pre-condition Berada dihalaman Cashflow 
Main flow 1. Aktor menekan tombol “Buat Cashflow” yang terdapat 
diatas diagram 
2. Sistem akan menampilkan pop up box yang berisi form 
input yang harus diisi oleh actor 
3. Aktor memasukkan data berupa Toko, Judul, Keterangan, 
dan Jumlah kedalam form dan menekan tombol simpan 
4. Sistem akan menyimpan data cashflow tersebut kedalam 
database dan mengupdate halaman Cashflow 
Alternative 
flow 
Sub nomor 3 Main flow : 
a. Apabila salah satu kolom input kosong, maka sistem 
akan menampilkan peringatan untuk menginputkan 
data kedalam kolom tersebut 
Post-condition Sistem menyimpan data cashflow dan mengupdate halaman 
Cashflow. 
 






Objective Aktor dapat mengedit sebuah Cashflow 
Pre-condition Berada dihalaman Cashflow 
Main flow 1. Aktor memilih salah satu cashflow yang ingin di edit dan 
menekan tombol edit di kolom action 
2. Sistem akan mengupdate cashflow tersebut kedalam 




Post-condition Sistem menyimpan data cashflow yang telah terupdate 
kedalam database dan mengupdate halaman Cashflow 
 
Tabel 4.15 Use Case Scenario Filter Cashflow 
Kode POS_F_12 
Actor Owner 
Objective Sistem dapat menampilkan Cashflow sesuai data yang 
diinginkan 
Pre-condition Berada di halaman Cashflow 
Main flow 1. Aktor memasukkan data kedalam kolom inputan “Search” 
2. Sistem menampilkan data yang dibutuhkan oleh aktor 
berdasarkan hasil input 
Alternative 
flow 
Sub nomor 2 Main flow : 
a. Apabila inputan aktor tidak terdapat didalam data 
tabel, maka tabel tidak akan menampilkan apapun 
Post-condition Sistem berhasil menampilkan data cashflow sesuai inputan 
aktor 
 
Tabel 4.16 Use Case Scenario Hapus Cashflow 
Kode POS_F_13 
Actor Owner 
Objective Aktor dapat menghapus sebuah Cashflow 
Pre-condition Berada dihalaman Cashflow 
Main flow 1. Sistem menampilkan daftar cashflow 








Post-condition Sistem berhasil menghapus sebuah Cashflow  
 
Tabel 4.17 Use Case Scenario Eksport Daftar Cashflow 
Kode POS_F_14 
Actor Owner 
Objective Sistem dapat mengeksport tabel kedalam format… 
Pre-condition Berada dihalaman Cashflow 
Main flow 1. Aktor menekan tombol eksport yang terdapat pada bagian 
kiri atas halaman 
2. Sistem mengeksport daftar cashflow kedalam format… 
Alternative 
flow 
Sub nomor 2 Main flow : 
a. Apabila tidak terdapat cashflow didalamnya, maka 
akan menampilkan error “Tidak terdapat Cashflow!” 
Post-condition Sistem berhasil mengeksport daftar cashflow kedalam format 
… 
 
Tabel 4.18 Use Case Scenario Reset Daftar Cashflow 
Kode POS_F_15 
Actor Owner 
Objective Aktor dapat menghapus seluruh daftar pada tabel Cashflow 
Pre-condition Berada dihalaman Cashflow 
Main flow 1. Aktor menekan tombol Reset Cashflow pada bagian atas 
halaman 
2. Sistem akan menunjukkan pop box warning sebelum data 
direset 




Sub nomor 2 Main flow : 
a. Apabila tidak terdapat cashflow didalamnya, maka pop 
box akan menampilkan error “Tidak terdapat 
Cashflow!” dan pop box tidak menampilkan tombol 
Rekap Data 
Post-condition Keseluruhan daftar isi tabel Cashflow berhasil dihapus 
 





Actor Owner, Kasir 
Objective Sistem dapat menampilkan daftar produk dan stok produk 
tersebut 
Pre-condition Berada dihalaman manapun setelah login 
Main flow 1. Aktor menekan menu stok pada navigation bar yang 
tersedia dihalaman sebelah kiri 
2. Sistem menampilkan daftar produk dan stok pada setiap 




Post-condition Sistem berhasil menampilkan daftar stok setiap toko 
 
Tabel 4.20 Use Case Scenario Edit Stok 
Kode POS_F_17 
Actor Owner, Kasir 
Objective Aktor dapat mengedit stok setiap produk 
Pre-condition Berada dihalaman stok 
Main flow 1. Sistem menampilkan list produk dan stok setiap toko 
2. Aktor menekan tombol edit stok pada sebelah kanan baris 
setiap produk yang tersedia 
3. Sistem menampilkan form 
4. Aktor mengisi form 
5. Sistem mengupdate stok pada database sesuai dengan 




Post-condition Sistem berhasil mengupdate stok pada produk yang dipilih 
 
Tabel 4.21 Use Case Scenario Buat Transaksi 
Kode POS_F_18 
Actor Kasir 
Objective Aktor dapat membuat transaksi 
Pre-condition Berada dihalaman manapun setelah login 
Main flow 1. Aktor memilih menu buat transaksi 
2. Sistem menampilkan daftar produk dan menampilkan 




3. Aktor menekan simpan transaksi pada bagian cart 
4. Sistem menyimpan transaksi kedalam database 
Alternative 
flow 
Sub nomor 2 Main flow : 
a. Apabila tidak terdapat cart didalamnya, maka sistem 
akan menampilkan error “Anda belum memasukkan 
transaksi apapun!” 
Post-condition Sistem berhasil mengupdate stok pada produk yang dipilih 
 
Tabel 4.22 Use Case Scenario Tambah Produk Pada Cart 
Kode POS_F_19 
Actor Kasir 
Objective Aktor dapat menambah produk pada cart 
Pre-condition Berada dihalaman manapun setelah login 
Main flow 1. Aktor memilih menu buat transaksi 
2. Sistem menampilkan daftar produk dan menampilkan 
daftar cart yang tersedia pada setiap toko 
3. Aktor menekan salah satu menu yang tersedia 
4. Sistem menampilkan pop-up berupa form untuk 
menginputkan jumlah yang diinginkan 
5. Aktor memasukkan data kedalam form input dan menekan 
tombol tambah produk 




Post-condition Sistem berhasil mengupdate stok pada produk yang dipilih 
 
Tabel 4.23 Use Case Scenario Hapus Produk Pada Cart 
Kode POS_F_20 
Actor Kasir 
Objective Aktor dapat menghapus sebuah produk pada cart 
Pre-condition Berada dihalaman manapun setelah login 
Main flow 1. Aktor memilih menu buat transaksi 
2. Sistem menampilkan daftar produk dan menampilkan 
daftar cart yang tersedia pada setiap toko 
3. Aktor memilih produk yang akan dihapus pada daftar cart 
yang tersedia dan menekan tombol dengan logo tempat 
sampah disebelah produk tersebut 




flow a. Apabila tidak terdapat daftar cart didalamnya, maka 
produk dan tombol tersebut tidak muncul 




Tabel 4.24 Use Case Scenario Lihat Produk Pada Cart 
Kode POS_F_21 
Actor Kasir 
Objective Aktor dapat melihat seluruh daftar produk yang dipilih pada 
cart 
Pre-condition Berada dihalaman manapun setelah login 
Main flow 1. Aktor memilih menu buat transaksi 
2. Sistem menampilkan daftar produk dan menampilkan 
daftar cart yang tersedia pada setiap toko 
Alternative 
flow 
Sub nomor 2 Main flow : 
b. Apabila tidak terdapat daftar cart didalamnya, maka 
produk tersebut tidak muncul 
Post-condition Sistem berhasil menampilkan seluruh daftar produk yang 
terdapat didalam cart 
 
Tabel 4.25 Use Case Scenario Logout 
Kode POS_F_22 
Actor Owner, Kasir 
Objective Aktor dapat keluar dari sistem 
Pre-condition Berada dihalaman manapun setelah login 
Main flow 1. Aktor menekan profil pada bagian kanan atas yang berisi 
nama actor 
2. Sistem akan menampilkan dropdown berupa tombol 
Logout 
3. Aktor menekan tombol Logout 
4. Sistem akan menampilkan pop-up peringatan untuk Logout 
5. Aktor menekan tombol Logout 




Sub nomor 5 Main flow : 
a. Apabila actor menekan tombol batal maka sistem tidak 




mengembalikan aktor kehalaman sebelumnya 





BAB 5 PERANCANGAN DAN IMPLEMENTASI SISTEM 
Pada bab ini berisi rancangan dan implementasi dari pembangunan 
sistem informasi point of sale terintegrasi berbasis web. Pada tahap ini pula akan 
ditampilkan perancangan sequence diagram, perancangan class diagram, 
perancangan algoritme, perancangan entitiy relationship diagram (ERD) dan 
perancangan antarmuka.  Sedangkan pada tahap implementasi akan ditampilkan 
spesifikasi sistem, spesifikasi perangkat lunak dan keras, implementasi basis 
data, implementasi kode program, dan implementasi antarmuka. Perancangan 
dan implementasi menggunakan lima buah kebutuhan utama yang dipilih oleh 
peneliti berdasarkan hasil pada tahap penentuan prioritas kebutuhan (Lampiran 
C). 
5.1 Perancangan Sistem 
Perancangan sistem akan berisi tentang pembangunan sistem informasi 
point of sale terintegrasi berbasis web yang lebih detail dari tahapan 
sebelumnya. Tahapan perancangan yang dilakukan antara lain perancangan 
sequence diagram, perancangan class diagram, perancangan algoritme, 
perancangan entitiy relationship diagram (ERD) dan perancangan antarmuka. 
5.1.1 Perancangan Sequence Diagram 
Sequence diagram menggambarkan alur interaksi antar objek pada 
system. Sequence diagram digambarkan sesuai dengan use case dan kebutuhan 
yang telah ditetapkan sebelumnya. Pada penelitian ini akan digambarkan enam 
kebutuhan utama yang mewakilkan keseluruhan sistem ini. Sequence diagram 
yang digambarkan hanya proses pada sebuah toko (dalam laporan ini akan 
mengambil toko Mangosaurus), karena setiap toko memiliki proses yang sama 
terhadap fungsi hanya nama view, controller, dan modelnya saja yang 
menyesuaikan tokonya. 
5.1.1.1 Sequence Diagram Buat Transaksi 
Sequence Diagram pada buat transaksi dimulai dari aktor memilih menu 
Buat Transaksi pada interface index. Lalu sistem akan memanggil fungsi 
create_trans() yang terdapat pada controller Mango, controller akan memanggil 
fungsi get_produk(), dan get_cart() pada Mango_model. Selanjutnya aktor akan 
ditampilkan halaman createMango dimana halaman tersebut merupakan 
halaman utama Point Of Sale. Pada halaman tersebut aktor menekan tombol 
simpan transaksi, lalu proses selanjutnya terdapat alternative flow dimana pada 
kondisi awal adalah apabila cart tersedia maka createMango akan memanggil 
fungsi add_trans() pada controller Mango. Lalu controller akan menginisialisasi 
variable $date dengan nilai tanggal lalu memanggil fungsi dan mengisi parameter 
add_trans($date) yang terdapat pada Mango_model. Lalu Mango_model akan 
mengupdate semua tampilan yang ada di dailyMango dan createMango. 




createMango akan menampilkan error kepada actor. Sequence Diagram tersebut 
dapat dilihat pada Gambar 5.1. 
 
Gambar 5.1 Sequence Diagram Buat Transaksi 
5.1.1.2 Sequence Diagram Tambah Produk Pada Cart 
Sequence Diagram pada fungsi tambah produk pada cart dimulai dari 
aktor memilih menu Buat Transaksi pada interface index. Lalu sistem akan 
memanggil fungsi create_trans() yang terdapat pada controller Mango, 
controller akan memanggil fungsi get_produk(), dan get_cart() pada 
Mango_model. Selanjutnya aktor akan ditampilkan halaman createMango. Lalu 
actor akan memilih sebuah menu pada halaman tersebut lalu memasukkan 
jumlah dari menu tersebut, createMango akan memanggil fungsi add_cart() pada 
controller Mango. Setelah itu controller akan memanggil fungsi add_cart() dan 
min_stock() pada Mango_model. Lalu model akan mengembalikan data kepada 
controller Mango dan akan mengupdate halaman createMango. Sequence 





Gambar 5.2 Sequence Diagram Tambah Produk Pada Cart 
5.1.1.3 Sequence Diagram Lihat Daftar Transaksi Harian 
Sequence Diagram pada fungsi lihat daftar transaksi harian dimulai dari 
aktor memilih menu Transaksi Harian lalu memilih sub-menu MangoSaurus pada 
halaman index. Lalu index akan memanggil fungsi index() pada controller Mango. 
Setelah itu controller akan memanggil fuingsi get_daily_trans() pada 
Mango_model lalu akan mengembalikan data kepada controller Mango dan akan 
mengupdate halaman dailyMango yang terdapat pada folder trans. Sequence 
Diagram tersebut dapat dilihat pada Gambar 5.3. 
 
Gambar 5.3 Sequence Diagram Lihat Daftar Transaksi Harian 
5.1.1.4 Sequence Diagram Validasi Rekap Data 
Sequence Diagram pada fungsi validasi rekap data dimulai dari aktor 
memilih menu Transaksi Harian lalu memilih sub-menu MangoSaurus pada 
halaman index. Lalu index akan memanggil fungsi index() pada controller Mango. 




Mango_model lalu akan mengembalikan data kepada controller Mango lalu akan 
diteruskan pada dailyMango yang akan ditampilkan kepada actor. Lalu actor akan 
menekan tombol Rekap dimana terdapat alternative flow, dimana pada kondisi 
pertama adalah apabila terdapat TRANSAKSI didalamnya, maka dailyMango akan 
menampilkan pop-up untuk memeriksa data. Setelah itu actor akan memilih 
tombol simpan, maka dailyMango akan memanggil fungsi rekap_data() pada 
controller Mango, lalu controller akan memanggil fungsi rekap_data() pada 
Mango_model dan akan mengembalikan data kepada controller lalu dilanjutkan 
dengan update data pada dailyMango. Alternative flow lainnya adalah apabila 
tidak terdapat TRANSAKSI didalamnya, maka dailyMango akan menampilkan 
pop-up warning tidak terdapat transaksi. Sequence Diagram tersebut dapat 
dilihat pada Gambar 5.4. 
 
Gambar 5.4 Sequence Diagram Validasi Rekap Data 
 
5.1.1.5 Sequence Diagram Lihat Stok 
Sequence Diagram pada fungsi lihat stok dimulai dari aktor memilih menu 
stok pada index. Setelah itu index akan memanggil fungsi index() pada controller 
Stok, controller akan memanggil fungsi get_stok_mango(), get_stok_rindu(), dan 
get_stok_taichan() pada Stok_model. Model akan mengembalikan data pada 
controller Stok dan akan meneruskannya pada index yang terdapat pada folder 





Gambar 5.5 Sequence Diagram Lihat Stok 
5.1.1.6 Sequence Diagram Lihat Cashflow 
Sequence Diagram pada fungsi lihat cashflow dimulai dari aktor memilih 
menu cashflow pada index. Setelah itu index akan memanggil fungsi index() pada 
controller Cashflow, controller akan memanggil fungsi get_cashflow_desc(), 
get_chart_data(), get_total(), dan get_total() pada Cashflow_model. Lalu model 
akan mengembalikan data pada controller Cashflow dan akan diteruskan pada 
list yang terdapat pada folder cashflow. Sequence Diagram tersebut dapat dilihat 
pada Gambar 5.6. 
 
Gambar 5.6 Sequence Diagram Lihat Cashflow 
5.1.2 Perancangan Class Diagram 
Pada bagian ini akan digambarkan penetapan class, objek, dan interaksi 
antar class yang akan diimplementasikan pada sistem. Terdapat dua sub-bagian 
dari perancangan class diagram, bagian pertama merupakan perancangan umum 
yang merupakan relasi antar class yang terdapat pada sistem yang akan 
dibangun, sedangkan bagian kedua merupakan perancangan detail yang 
menampilkan atribut dan fungsi pada class tersebut yang akan dibagi menjadi 




5.1.2.1 Perancangan Umum 
Perancangan umum pada penelitian ini mengacu pada teknologi 
pembangunan sistem informasi point of sale terintegrasi berbasis web yaitu 
menggunakan arsitektur Model-View-Controller (MVC) pada Code Igniter. Class 
Controller memiliki hubungan asosiasi dengan class-class Model. Terdapat 13 
class pada perancangan umum. Class Diagram perancangan umum 
pembangunan sistem informasi point of sale terintegrasi berbasis web dapat 
dilihat pada Gambar 5.7. 
 
Gambar 5.7 Class Diagram Perancangan Umum 
5.1.2.2 Perancangan Detail 
Perancangan detail akan dibagi kedalam dua bagian, bagian peratama 
merupakan class Controller yang memiliki 8 class yaitu, Auth, Dashboard, 
Cashflow, Transaksi, Stok, Mango, Rindu, dan Taichan yang dapat dilihat pada 
Gambar 5.8. Sedangkan bagian kedua merupakan class Model yang memiliki 5 
class yaitu, Cashflow_model, Stok_model, Mango_model, Rindu_model, dan 











Gambar 5.9 Class Diagram Perancangan Detail Model 
5.1.3 Perancangan Algoritme 
Pada bagian ini, akan dilakukan perancangan algoritme pada bagian sub-
sistem yang nantinya akan dijadikan dasar dalam implementasi kode sistem. 
Perancangan ini berupa pseudocode yang dirancang pada lima buah kebutuhan 
utama. 
5.1.3.1 Perancangan Algoritme Buat Transaksi 
Perancangan algoritme Buat Transaksi berisi proses dalam pembuatan 
sebuah transaksi, dimana didalamnya terdapat alternative flow yang apabila 
tidak terdapat cart didalamnya maka sistem akan menampilkan pesan error. 
Namun apabila terdapat cart didalamnya, maka transaksi akan dilanjutkan 
kepada controller dan akan meninisialisasi variabel date yang bernilai tanggal 
dan waktu pada hari tersebut dan akan memasukkannya kedalam database. 























   Memanggil fungsi create_trans() pada controller : 
 Memanggil fungsi get_produk() pada model 
 Memanggil fungsi get_cart() pada model 
      Mengirimkan hasil pemanggilan fungsi kepada page 
 
   if cart == null : 
 Menampilkan pesan error 
   else : 
 Memanggil fungsi add_trans() pada controller 
 Inisialisasi variabel date 
 Memanggil fungsi add_trans() pada model 
 Mengembalikan ke page create_trans dan pesan berhasil 
 
Selesai 
5.1.3.2 Perancangan Algoritme Tambah Produk Pada Cart (Include) 
Perancangan algoritme Tambah Produk Pada Cart berisi proses dalam 
pembuatan sebuah list didalam sebuah cart. Dimana pada prosesnya, apabila 
sebuah produk dipilih dan dimasukkan jumlah pembeliannya, maka dengan 
otomatis stok pada produk tersebut akan berkurang, dan akan menambahkan 
sebuah produk dan jumlah kedalam list pada sebuah cart. Algoritme Tambah 
Produk Pada Cart dapat dilihat pada Tabel 5.2.  




















   Memanggil fungsi create_trans() pada controller: 
 Memanggil fungsi get_produk() pada model 
 Memanggil fungsi get_cart() pada model 
 Mengirimkan hasil pemanggilan fungsi kepada page 
 
   Memanggil fungi add_cart() pada controller : 
 Inisialisasi variabel id_produk dengan inputan user 
 Inisialisasi variabel count dengan inputan user 
 Memanggil fungi add_cart(param, param) pada model: 
    Memasukkan data ke database sesuai dengan parameter 
 Memanggil fungi min_stock(param, param) pada model: 
    Mengupdate data stok sesuai dengan parameter 
 Mengembalikan halaman ke halaman create_trans 
 
Selesai 
5.1.3.3 Perancangan Algoritme Lihat Daftar Transaksi Harian 
Perancangan algoritme Lihat Daftar Transaksi Harian berisi proses dalam 
menampilkan daftar transaksi harian pada sebuah toko. Dimana pada prosesnya 
akan mengambil seluruh data pada tabel toko yang dibutuhkan dan 
menampilkannya kepada user. Algoritme Lihat Daftar Transaksi Harian dapat 












   Memanggil fungsi index() pada controller: 
     Memanggil fungsi get_daily_trans() pada model: 
        Mengambil data pada tabel yang dibutuhkan 
     Mengembalikan data ke halaman sebelumnya 
Selesai 
5.1.3.4 Perancangan Algoritme Validasi Rekap Data 
Perancangan algoritme Validasi Rekap Data berisi proses untuk 
memvalidasi seluruh daftar transaksi yang terdapat pada sebuah toko, dimana 
didalamnya terdapat alternative flow yang apabila tidak terdapat transaksi maka 
sistem akan memunculkan pop-up tidak terdapat transaksi. Namun apabila 
terdapat transaksi, maka sistem akan melanjutkan prosesnya sehingga data pada 
daftar transaksi harian terhapus dan kesimpulan dari daftar tersebut akan 
dipindahkan kedalam tabel cashflow. Algoritme Validasi Rekap Data pada Tabel 
5.4. 



















 Memanggil fungsi index() pada controller: 
    Memanggil fungsi get_daily_trans() pada model 
    Mengembalikan halaman ke halaman sebelumnya 
     
 if trans == null : 
    Memunculkan pop up tidak terdapat transaksi 
 else : 
    Memunculkan pop up warning untuk memeriksa data 
    Memanggil fungsi rekap_data() pada controller: 
       Deklarasi variabel total dengan input user 
       Memanggil fungsi rekap_data(param) pada model: 
         Deklarasi variabel date sesuai tanggal 
         Input data dengan parameter kedalam database terkait 
         Menghapus data pada tabel database terkait 
       Mengembalikan halaman ke halaman sebelumnya 
Selesai 
5.1.3.5 Perancangan Algoritme Lihat Stok 
Perancangan algoritme Lihat Stok berisi proses dalam menampilkan stok 
pada seluruh toko. Dimana pada prosesnya akan mengambil seluruh data produk 
dan stok pada tabel toko yang dibutuhkan dan menampilkannya kepada user. 
Algoritme Lihat Stok dapat dilihat pada Tabel 5.5. 










   Memanggil fungsi index() pada controller: 
     Memanggil fungsi get_stok_mango() pada model: 
        Mengambil data pada tabel yang dibutuhkan 
     Memanggil fungsi get_stok_rindu() pada model: 
        Mengambil data pada tabel yang dibutuhkan 
     Memanggil fungsi get_stok_taichan() pada model: 






     Mengembalikan data dan halaman ke halaman sebelumnya 
Selesai 
5.1.3.6 Perancangan Algoritme Lihat Cashflow 
Perancangan algoritme Lihat Cashflow berisi proses dalam menampilkan 
daftar cashflow pada seluruh toko. Dimana pada prosesnya akan mengambil 
seluruh data yang terdapat pada tabel cashflow dan menampilkannya kepada 
user. Didalamnya akan terdapat algoritme untuk mengambil data yang 
dibutuhkan untuk seluruh transaksi, chart, total income, dan total outcome. 
Algoritme Lihat Stok dapat dilihat pada Tabel 5.5. 



















   Memanggil fungsi index() pada controller: 
     Memanggil fungsi get_cashflow_desc() pada model: 
        Mengambil data pada tabel yang dibutuhkan 
 
     Memanggil fungsi get_chart_data() pada model: 
        Mengambil data pada tabel yang dibutuhkan 
        Menambah 1 row pada tabel dengan menjumlahkan total 
        Mengelompokkan data berdasar tanggal dan keterangan 
 
     Memanggil fungsi get_total() pada model: 
        Mengambil data pada tabel yang dibutuhkan 
        Menambah 1 row pada tabel dengan menjumlahkan total 
        Mengelompokkan data berdasar keterangan 
 
     Mengembalikan data dan halaman ke halaman sebelumnya 
Selesai 
5.1.4 Perancangan Basis Data 
Pada bagian ini akan dilakukan perancangan basis data dari sistem 
Management Point of Sale yang menggunakan Conseptual Data Model (CDM). 
Terdapat 11 entitas dalam penelitian ini, setiap entitas memiliki primary key yang 
digambarkan pada kolom kedua setiap tabel, setiap entitas memiliki setidaknya 1 
hubungan terhadap entitas lain. Pada entitas transaksi dan produk di setiap toko 
memiliki relasi many to many yang pada implementasinya akan menghasilkan 





Gambar 5.10 Conseptual Data Model (CDM) Basis Data 
5.1.5 Perancangan Antarmuka 
Perancangan antarmuka berisi hasil rancangan yang berupa wireframe 
setiap halaman pada kebutuhan utama dalam sistem Management Point of Sale. 
Terdapat 5 model yang akan merepresentasikan keseluruhan antarmuka yang 
dibuat pada sistem dalam penelitian ini. 
5.1.5.1 Perancangan Antarmuka Buat Transaksi 
Pada perancangan antarmuka buat transaksi berisikan halaman yang 
digunakan untuk sistem Point of Sale utama yang akan digunakan oleh kasir. 
Pada halaman ini nomor 1 akan menunjukkan logo pada sistem ini, lalu nomor 2 
akan menunjukkan session pengguna yang apabila diklik akan menampilkan 
dropdown untuk logout pada session tersebut, nomor 3 akan menunjukkan 
navigation bar yang menampilkan menu yang terdapat pada sistem ini. Lalu 




list produk pada toko terkait, nomor 6 akan menampilkan daftar cart pada 
sistem, dan nomor 7 akan menunjukkan tanggal dan waktu pada saat membuka 
sistem tersebut. Perancangan antarmuka buat transaksi dapat dilihat pada 
Gambar 5.7. 
 
Gambar 5.11 Perancangan Antarmuka Buat Transaksi 
5.1.5.2 Perancangan Antarmuka Lihat Daftar Transaksi Harian 
Pada perancangan antarmuka lihat daftar transaksi harian berisikan 
halaman yang digunakan untuk melihat daftar transaksi yang telah dilakukan 
pada toko terkait. Pada halaman ini nomor 1 akan menunjukkan logo pada 
sistem ini, lalu nomor 2 akan menunjukkan session pengguna yang apabila diklik 
akan menampilkan dropdown untuk logout pada session tersebut, nomor 3 akan 
menunjukkan navigation bar yang menampilkan menu yang terdapat pada 
sistem ini. Lalu nomor 4 menampilkan judul dari halaman tersebut, nomor 5 akan 
menunjukkan tanggal dan waktu pada saat membuka sistem tersebut, nomor 6 
akan menunjukkan tombol export untuk mengeksport data pada tabel, nomor 7 
akan menunjukkan tombol rekap untuk merekap data harian, nomor 8 adalah list 
transaksi harian, dan nomor 9 adalah tombol detail setiap transaksi. Perancangan 






Gambar 5.12 Perancangan Antarmuka Lihat Daftar Transaksi Harian 
5.1.5.3 Perancangan Antarmuka Validasi Rekap Data 
Pada perancangan antarmuka validasi rekap data berisikan halaman yang 
menampilkan pop-up untuk memvalidasi rekap data harian. Pada halaman ini 
nomor 1 akan menampilkan tombol batal, nomor 2 akan menampilkan simpan 
daftar transaksi yang digunakan untuk memvalidasi data, nomor 3 akan 
menampilkan peringatan untuk memeriksa data terlebih dahulu sebelum 
validasi, dan nomor 4 akan menampilkan tombol untuk keluar dari pop-up 







Gambar 5.13 Perancangan Antarmuka Validasi Rekap Data 
5.1.5.4 Perancangan Antarmuka Lihat Stok 
Pada perancangan antarmuka lihat stok berisikan halaman yang 
digunakan untuk melihat stok produk seluruh toko. Pada halaman ini nomor 1 
akan menunjukkan logo pada sistem ini, lalu nomor 2 akan menunjukkan session 
pengguna yang apabila diklik akan menampilkan dropdown untuk logout pada 
session tersebut, nomor 3 akan menunjukkan navigation bar yang menampilkan 
menu yang terdapat pada sistem ini. Lalu nomor 4 menampilkan judul dari 
halaman tersebut, nomor 5 akan menunjukkan tanggal dan waktu pada saat 
membuka sistem tersebut, nomor 6 akan menunjukkan seluruh produk dan stok 
pada toko Mangosaurus, nomor 7 akan menunjukkan seluruh produk dan stok 
pada toko Rindu Candu, dan nomor 8 akan menunjukkan seluruh produk dan 






Gambar 5.14 Perancangan Antarmuka Lihat Stok 
5.1.5.5 Perancangan Antarmuka Lihat Cashflow 
Pada perancangan antarmuka lihat stok berisikan halaman yang 
digunakan untuk melihat keseluruhan cashflow. Pada halaman ini nomor 1 akan 
menunjukkan logo pada sistem ini, lalu nomor 2 akan menunjukkan session 
pengguna yang apabila diklik akan menampilkan dropdown untuk logout pada 
session tersebut, nomor 3 akan menunjukkan navigation bar yang menampilkan 
menu yang terdapat pada sistem ini. Lalu nomor 4 menampilkan judul dari 
halaman tersebut, nomor 5 akan menunjukkan tanggal dan waktu pada saat 
membuka sistem tersebut, nomor 6 akan menunjukkan tombol buat cashflow 
untuk membuat sebuah cashflow, nomor 7 akan menunjukkan tombol eksport 
cashflow, nomor 8 akan menunjukkan rekap cashflow untuk menghapus semua 
cashflow, nomor 9 akan menunjukkan chart bar keseluruhan cashflow yang 
berupa income dan outcome, nomor 10 akan menunjukkan total income pada 
cashflow tersebut, nomor 11 akan menunjukkan total outcome pada cashflow 
tersebut, nomor 12 akan menunjukkan list cashflow income, dan nomor 13 akan 
menunjukkan list cashflow outcome. Perancangan antarmuka Lihat Cashflow 





Gambar 5.15 Perancangan Antarmuka Lihat Stok 
5.2 Implementasi Sistem 
5.2.1 Spesifikasi Sistem 
Spesifikasi dari sistem untuk membangun aplikasi Management POS yang 
digunakan pada penelitian ini akan dibagi kedalam dua bahasan, yaitu spesifikasi 
perangkat lunak dan spesifikasi perangkat keras. 
5.2.1.1 Spesifikasi Perangkat Lunak 
Spesifikasi perangkat lunak pada aplikasi Management POS dapat dilihat 
pada Tabel 5.7. 
Tabel 5.7 Spesifikasi Perangkat Lunak 
Komponen Spesifikasi 
Sistem Operasi Windows 10 Home 
Editor Perancangan Draw io (app.diagrams.net) 
Editor Pemrograman Visual Studio Code 
Bahasa Pemrograman PHP, CSS, HTML, Javascript 
Database Mysql 




Browser Opera, Google Chrome 
 
5.2.1.2 Spesifikasi Perangkat Keras 
Spesifikasi perangkat keras pada aplikasi Management POS dapat dilihat 
pada Tabel 5.8. 
Tabel 5.8 Spesifikasi Perangkat Keras 
Komponen Spesifikasi 
Model Sistem ASUS GL552JX 
Processor Intel® Core™ i7-4720HQ CPU @ 2.60GHz 
2.59GHz 
Memory (RAM) 12,288 MB 
Display Intel® HD Graphic 4600, NVIDIA GeForce GTX 
950M 
Hard Disk 1 TB 
Resolusi Layar 1920 x 1080 
 
5.2.2 Implementasi Basis Data 
Implementasi basis data merupakan hasil implementasi dari perancangan 
basis data yang telah dibangun sebelumnya pada bagian perancangan. Sesuai 
dengan perancangan, entitas pada implementasi bertambah dari 11 menjadi 14 
karena terdapat hubungan many to many. Physical Data Model (PDM) hasil 
implementasi basis data yang memiliki 14 entitas yang dapat dilihat pada 





Gambar 5.16 Physical Data Model (PDM) Basis Data 
5.2.3 Implementasi Kode Program 
5.2.3.1 Implementasi Kode Program Buat Transaksi 
Fungsi Buat Transaksi merupakan fungsi yang digunakan ketika aktor 
yaitu kasir ingin membuat sebuah transaksi yang melibatkan 2 buah file, yaitu 
Mango.php yang merupakan file controller yang melibatkan fungsi create_trans() 
yang digunakan untuk menampilkan halaman awal saat membuat transaksi dan 
add_trans() untuk menyimpan transaksi kedalam rekap data harian dan 
Mango_model.php yang merupakan file model yang melibatkan fungsi 
add_trans($date) untuk memindahkan tabel mango_temp kedalam mango_trans 
dan mango_detail. Implementasi kode program Buat Transaksi dapat dilihat pada 
Tabel 5.9. 
Tabel 5.9 Implementasi Kode Program Buat Transaksi 
Mango.php 
 public function create_trans() 
{ 
    $count['count'] = $this->Mango_model->count_cart()-
>result(); 
    $data['produk'] = $this->Mango_model->get_produk()-
>result(); 
    $data['cart'] = $this->Mango_model->get_cart()->result(); 





    $this->load->view('templates/header'); 
    $this->load->view('templates/navbar', $count); 
    $this->load->view('trans/createMango', $data); 




public function add_trans() 
{ 
    $date = date("Y-m-d H:i:s"); 
    $cart = $this->Mango_model->get_cart()->result(); 
    if($cart != NULL){ 
        $this->Mango_model->add_trans($date); 
        $this->load->view('back'); 
        echo '<script>alert("Transaksi Berhasil 
Disimpan")</script>'; 
    } 
    else{ 
        $this->load->view('back'); 
        echo '<script>alert("Tidak terdapat transaksi dalam 
keranjang!")</script>'; 
    } 
} 
Mango_model.php 
 public function add_trans($date) 
    { 
        $data = [ 
            "tanggal_trans" => $date 
        ]; 
        $this->db->insert('mango_trans', $data); 
        #Get Last Trans ID 
        $id_trans['last'] = $this->db->query("SELECT id_trans 
FROM mango_trans ORDER BY id_trans DESC LIMIT 1")-
>result_array(); 
        $id_trans = $id_trans['last'][0]['id_trans']; 
        #Insert cart into detail and trans 
        $sql = " 
        insert into mango_detail (id_trans_detail, 
id_produk_detail, qty)  
        select $id_trans, id_produk_temp, qty 
        from mango_temp"; 
        $this->db->query($sql); 
        #delete cart 
        $delete = "DELETE FROM mango_temp"; 
        $this->db->query($delete); 
    } 
5.2.3.2 Implementasi Kode Program Menambah Produk Pada Cart 
Fungsi Menambah Produk Pada Cart merupakan fungsi pada saat aktor 
yaitu kasir ingin menambahkan suatu produk dan jumlahnya kedalam sebuah 
keranjang belanja yang melibatkan 2 buah file. File pertama adalah Mango.php 
yaitu controller dengan fungsi create_trans() untuk menampilkan halaman awal 
pada saat menambah produk pada cart dan fungsi add_cart() untuk mengambil 
produk dan jumlah yang telah diinputkan oleh aktor. File kedua adalah 




untuk menginputkan sebuah produk dan jumlah pada tabel mango_temp, dan 
fungsi min_stok($id_produk, $count) untuk mengurangi stok pada produk 
tersebut. Implementasi kode program Menambah Produk Pada Cart dapat dilihat 
pada Tabel 5.10. 
Tabel 5.10 Implementasi Kode Program Menambah Produk Pada Cart 
Mango.php 
 public function create_trans() 
{ 
    $count['count'] = $this->Mango_model->count_cart()-
>result(); 
    $data['produk'] = $this->Mango_model->get_produk()-
>result(); 
    $data['cart'] = $this->Mango_model->get_cart()->result(); 
    $data['last'] = $this->Mango_model->get_last_trans_id()-
>result(); 
    $this->load->view('templates/header'); 
    $this->load->view('templates/navbar', $count); 
    $this->load->view('trans/createMango', $data); 
    $this->load->view('templates/footer'); 
} 
public function add_cart() 
{ 
    $id_produk = $this->input->post('id_produk'); 
    $count = $this->input->post('count'); 
    $this->Mango_model->add_cart($id_produk, $count); 
    $this->Mango_model->min_stok($id_produk, $count); 
    $this->load->view('back'); 
} 
Mango_model.php 
 function add_cart($id_produk, $count) 
{ 
    $data = [ 
        "id_produk_temp" => $id_produk, 
        "qty" => $count 
    ]; 
 
    $this->db->insert('mango_temp', $data); 
} 
function min_stok($id_produk, $count) 
{ 
    $this->db->select('stok_produk'); 
    $this->db->from('mango_produk'); 
    $this->db->where('id_produk', $id_produk); 
    $query['stok'] = $this->db->get()->result_array(); 
    $stok = $query['stok'][0]['stok_produk'] - $count; 
    $data = [ 
        "stok_produk" => $stok 
    ]; 
    $this->db->where('id_produk', $id_produk); 





5.2.3.3 Implementasi Kode Program Lihat Daftar Transaksi Harian 
Fungsi Lihat Daftar Transaksi Harian digunakan oleh aktor yaitu kasir dan 
owner untuk melihat daftar tabel pada transaksi harian sebuah toko yang 
melibatkan 2 buah file. File pertama merupakan Mango.php yaitu controller yang 
menggunakan fungsi index() untuk menampilkan halaman awal pada saat 
melihat daftar transaksi harian. File kedua merupakan Mango_model.php yaitu 
model yang menggunakan fungsi get_daily_trans() untuk mengambil 
keseluruhan transaksi yang terdapat pada tabel mango_trans dan mango_detail. 
Implementasi kode program Buat Transaksi dapat dilihat pada Tabel 5.11. 
Tabel 5.11 Implementasi Kode Program Lihat Daftar Transaksi Harian 
Mango.php 
 public function index() 
{ 
    $data['jumlah'] = $this->Mango_model->get_daily_trans(); 
    $count['count'] = $this->Mango_model->count_cart()-
>result(); 
    $this->load->view('templates/header'); 
    $this->load->view('templates/navbar', $count); 
    $this->load->view('trans/dailyMango', $data); 
    $this->load->view('templates/footer'); 
} 
Mango_model.php 
 public function get_daily_trans() 
{ 
    $this->db->select('mango_trans.*,SUM(qty) AS 
item_product'); 
    $this->db->select('mango_trans.*,SUM(harga_produk * qty) 
AS harga'); 
    $this->db->from('mango_trans'); 
    $this->db->join('mango_detail', 
'id_trans_detail=id_trans'); 
    $this->db->join('mango_produk', 
'id_produk=id_produk_detail'); 
    $this->db->group_by('id_trans'); 
    $query = $this->db->get(); 





    $this->db->select('*'); 
    $this->db->from('mango_produk'); 
    $this->db->join('mango_detail', 
'id_produk_detail=id_produk'); 
    $this->db->join('mango_trans', 
'id_trans=id_trans_detail'); 
    $this->db->where('id_trans', $id_trans); 
    $query = $this->db->get(); 





5.2.3.4 Implementasi Kode Program Validasi Rekap Data 
Fungsi Validasi Rekap Data digunakan oleh aktor yaitu owner untuk 
memvalidasi daftar transaksi harian yang melibatkan 2 buah file. File pertama 
adalah Mango.php yang merupakan controller yang menggunakan fungsi 
rekap_data() untuk merekap daftar transaksi harian pada toko Mangosaurus. File 
kedua adalah Mango_model.php yang digunakan untuk migrasi tabel dari 
mango_detail dan mango_trans ke tabel cashflow. Implementasi kode program 
Validasi Rekap Data dapat dilihat pada Tabel 5.12. 
Tabel 5.12 Implementasi Kode Program Validasi Rekap Data 
Mango.php 
 public function rekap_data() 
{ 
    $total = $this->input->post('total'); 
    $jumlah = $this->Mango_model->get_daily_trans(); 
    if($jumlah != NULL){ 
        $this->Mango_model->rekap_data($total); 
        echo '<script> 
        alert("Transaksi harian berhasil di rekap"); 
        location.href="/skripsi/cashflow"; 
        </script>'; 
    } 
    else{ 
        $this->load->view('back'); 
        echo '<script> 
        alert("Tidak terdapat daftar transaksi pada hari 
ini!"); 
        </script>'; 
    } 
} 
Mango_model.php 
 public function rekap_data($total) 
{    
    $date = date("Y-m-d H:i:s"); 
    $datejudul = date("Y-m-d"); 
    $data = [ 
        "judul" => "Mangosaurus income ". $datejudul, 
        "keterangan" => "income", 
        "tanggal" => $date, 
        "total" => $total 
    ]; 
    $this->db->insert('cashflow', $data); 
    #delete rekap harian 
    $delete = "DELETE FROM mango_detail"; 
    $this->db->query($delete); 
    $delete = "DELETE FROM mango_trans"; 
    $this->db->query($delete); 
} 
5.2.3.5 Implementasi Kode Lihat Stok 
Fungsi Lihat Stok digunakan oleh aktor yaitu kasir dan owner untuk 
melihat stok pada toko yang berkaitan dan melibatkan 2 buah file. File pertama 




untuk menampilkan seluruh stok pada toko yang berkaitan. File kedua 
merupakan Stok_model.php yang merupakan model dan menggunakan 
beberapa fungsi, yaitu get_stok_mango() untuk mengambil produk dan stok 
pada toko Mangosaurus, get_stok_rindu() untuk mengambil produk dan stok 
pada toko RinduCandu, dan get_stok_taichan() untuk mengambil produk dan 
stok pada toko Taichan.otw. Implementasi kode program Lihat Stok dapat dilihat 
pada Tabel 5.13. 
Tabel 5.13 Implementasi Kode Lihat Stok 
Stok.php 
 public function index() 
{ 
    $data['mango'] = $this->Stok_model->get_stok_mango(); 
    $data['rindu'] = $this->Stok_model->get_stok_rindu(); 
    $data['taichan'] = $this->Stok_model->get_stok_taichan(); 
 
    if($this->session->userdata('role_user') == 1){ 
        $count['count'] = $this->Mango_model->count_cart()-
>result(); 
    } 
    elseif($this->session->userdata('role_user') == 2){ 
        $count['count'] = $this->Rindu_model->count_cart()-
>result(); 
    } 
    else{ 
        $count['count'] = $this->Taichan_model->count_cart()-
>result(); 
    } 
 
    $this->load->view('templates/header'); 
    $this->load->view('templates/navbar', $count); 
    $this->load->view('stok/index', $data); 
    $this->load->view('templates/footer'); 
} 
Stok_model.php 
 public function get_stok_mango() 
{ 
    $this->db->select(); 
    $this->db->from('mango_produk'); 
    $query = $this->db->get(); 
    return $query->result(); 
} 
 
public function get_stok_rindu() 
{ 
    $this->db->select(); 
    $this->db->from('rindu_produk'); 
    $query = $this->db->get(); 
    return $query->result(); 
} 
 
public function get_stok_taichan() 
{ 
    $this->db->select(); 
    $this->db->from('taichan_produk'); 




    return $query->result(); 
} 
5.2.3.6 Implementasi Kode Lihat Cashflow 
Fungsi Lihat Cashflow digunakan oleh owner untuk melihat keseluruhan 
cashflow yang melibatkjan 2 buah file. File pertama adalah Cashflow.php yang 
merupakan controller dan menggunakan fungsi index(). File kedua merupakan 
model yaitu Cashflow_model.php. Implementasi kode program Lihat Cashflow 
dapat dilihat pada Tabel 5.14. 
Tabel 5.14 Implementasi Kode Lihat Cashflow 
Cashflow.php 
 public function index() 
{ 
    $data['listdesc'] = $this->Cashflow_model-
>get_cashflow_desc(); 
    $data['chart'] = $this->Cashflow_model->get_chart_data(); 
    $data['total'] = $this->Cashflow_model->get_total(); 
    $data['desc'] = NULL; 
    $this->load->view('templates/header'); 
    $this->load->view('templates/navbar'); 
    $this->load->view('cashflow/list', $data); 





class Cashflow_model extends CI_model 
{ 
    // List Cashflow 
    public function get_cashflow_asc() 
    { 
        $this->db->select(); 
        $this->db->from('cashflow'); 
        $this->db->order_by('id_cashflow','ASC'); 
        $query = $this->db->get(); 
        return $query->result(); 
    } 
 
    public function   
    { 
        $this->db->select(); 
        $this->db->from('cashflow'); 
        $this->db->order_by('id_cashflow','DESC'); 
        $query = $this->db->get(); 
        return $query->result(); 
    } 
 
    function delete_cashflow($id_cashflow) 
    { 
        $this->db->where('id_cashflow', $id_cashflow); 
        $this->db->delete('cashflow'); 
    } 
 





        $data = [ 
            "toko" => $toko, 
            "judul" => $judul, 
            "keterangan" => $keterangan, 
            "tanggal" => $tanggal, 
            "total" => $jumlah 
        ]; 
        $this->db->insert('cashflow', $data); 
    } 
 
    function edit_cashflow($id_cashflow, $toko, $judul, 
$keterangan, $tanggal, $jumlah){ 
        $data = [ 
            "toko" => $toko, 
            "judul" => $judul, 
            "keterangan" => $keterangan, 
            "tanggal" => $tanggal, 
            "total" => $jumlah 
        ]; 
        $this->db->update('cashflow', $data, 
array('id_cashflow' => $id_cashflow)); 
    } 
 
    function rekap_cashflow() 
    { 
        $delete = "DELETE FROM cashflow"; 
        $this->db->query($delete); 
    } 
 
     
    function get_date_max(){ 
        $this->db->select('MAX(tanggal) as date_max'); 
        $this->db->from('cashflow'); 
        $query = $this->db->get(); 
        return $query->result(); 
    } 
 
    function get_date_min(){ 
        $this->db->select('MIN(tanggal) as date_min'); 
        $this->db->from('cashflow'); 
        $query = $this->db->get(); 
        return $query->result(); 
    } 
 
    //TOTAL 
    function get_total() 
    { 
        $this->db->select('keterangan, SUM(total) as total'); 
        $this->db->from('cashflow'); 
        $this->db->group_by('keterangan'); 
        $query = $this->db->get(); 
        return $query->result(); 
    } 
 
    //Chart 
    function get_chart_data() 
    { 





        $this->db->from('cashflow'); 
        $this->db->group_by('tanggal, keterangan'); 
        $query = $this->db->get(); 
        return $query->result(); 




    // By Toko 
    public function get_cashflow_by_t($toko) 
    { 
        $this->db->select(); 
        $this->db->from('cashflow'); 
        $this->db->where('toko', $toko); 
        $this->db->order_by('id_cashflow','DESC'); 
        $query = $this->db->get(); 
        return $query->result(); 
    } 
     
    function get_chart_data_by_t($toko) 
    { 
        $this->db->select('tanggal, keterangan, SUM(total) as 
total'); 
        $this->db->from('cashflow'); 
        $this->db->where('toko', $toko); 
        $this->db->group_by('tanggal, keterangan'); 
        $query = $this->db->get(); 
        return $query->result(); 
    } 
 
    function get_total_by_t($toko) 
    { 
        $this->db->select('keterangan, SUM(total) as total'); 
        $this->db->from('cashflow'); 
        $this->db->where('toko', $toko); 
        $this->db->group_by('keterangan'); 
        $query = $this->db->get(); 
        return $query->result(); 
    } 
 
    // By Toko Date 
    public function get_cashflow_by_td($toko, $mindate, 
$maxdate) 
    { 
        $this->db->select(); 
        $this->db->from('cashflow'); 
        $this->db->where('toko', $toko); 
        $this->db->where('tanggal >=', $mindate); 
        $this->db->where('tanggal <=', $maxdate); 
        $this->db->order_by('id_cashflow','DESC'); 
        $query = $this->db->get(); 
        return $query->result(); 
    } 
     
    function get_chart_data_by_td($toko, $mindate, $maxdate) 
    { 
        $this->db->select('tanggal, keterangan, SUM(total) as 
total'); 




        $this->db->where('toko', $toko); 
        $this->db->where('tanggal >=', $mindate); 
        $this->db->where('tanggal <=', $maxdate); 
        $this->db->group_by('tanggal, keterangan'); 
        $query = $this->db->get(); 
        return $query->result(); 
    } 
 
    function get_total_by_td($toko, $mindate, $maxdate) 
    { 
        $this->db->select('keterangan, SUM(total) as total'); 
        $this->db->from('cashflow'); 
        $this->db->where('toko', $toko); 
        $this->db->where('tanggal >=', $mindate); 
        $this->db->where('tanggal <=', $maxdate); 
        $this->db->group_by('keterangan'); 
        $query = $this->db->get(); 
        return $query->result(); 
    } 
 
    // By toko date sum 
    public function get_cashflow_by_tds($toko, $mindate, 
$maxdate, $minsum, $maxsum) 
    { 
        $this->db->select(); 
        $this->db->from('cashflow'); 
        $this->db->where('toko', $toko); 
        $this->db->where('tanggal >=', $mindate); 
        $this->db->where('tanggal <=', $maxdate); 
        $this->db->where('total >=', $minsum); 
        $this->db->where('total <=', $maxsum); 
        $this->db->order_by('id_cashflow','DESC'); 
        $query = $this->db->get(); 
        return $query->result(); 
    } 
     
    function get_chart_data_by_tds($toko, $mindate, $maxdate, 
$minsum, $maxsum) 
    { 
        $this->db->select('tanggal, keterangan, SUM(total) as 
total'); 
        $this->db->from('cashflow'); 
        $this->db->where('toko', $toko); 
        $this->db->where('tanggal >=', $mindate); 
        $this->db->where('tanggal <=', $maxdate); 
        $this->db->where('total >=', $minsum); 
        $this->db->where('total <=', $maxsum); 
        $this->db->group_by('tanggal, keterangan'); 
        $query = $this->db->get(); 
        return $query->result(); 
    } 
 
    function get_total_by_tds($toko, $mindate, $maxdate, 
$minsum, $maxsum) 
    { 
        $this->db->select('keterangan, SUM(total) as total'); 
        $this->db->from('cashflow'); 
        $this->db->where('toko', $toko); 




        $this->db->where('tanggal <=', $maxdate); 
        $this->db->where('total >=', $minsum); 
        $this->db->where('total <=', $maxsum); 
        $this->db->group_by('keterangan'); 
        $query = $this->db->get(); 
        return $query->result(); 
    } 
 
    // By toko sum 
    public function get_cashflow_by_ts($toko, $minsum, 
$maxsum) 
    { 
        $this->db->select(); 
        $this->db->from('cashflow'); 
        $this->db->where('toko', $toko); 
        $this->db->where('total >=', $minsum); 
        $this->db->where('total <=', $maxsum); 
        $this->db->order_by('id_cashflow','DESC'); 
        $query = $this->db->get(); 
        return $query->result(); 
    } 
     
    function get_chart_data_by_ts($toko, $minsum, $maxsum) 
    { 
        $this->db->select('tanggal, keterangan, SUM(total) as 
total'); 
        $this->db->from('cashflow'); 
        $this->db->where('toko', $toko); 
        $this->db->where('total >=', $minsum); 
        $this->db->where('total <=', $maxsum); 
        $this->db->group_by('tanggal, keterangan'); 
        $query = $this->db->get(); 
        return $query->result(); 
    } 
 
    function get_total_by_ts($toko, $minsum, $maxsum) 
    { 
        $this->db->select('keterangan, SUM(total) as total'); 
        $this->db->from('cashflow'); 
        $this->db->where('toko', $toko); 
        $this->db->where('total >=', $minsum); 
        $this->db->where('total <=', $maxsum); 
        $this->db->group_by('keterangan'); 
        $query = $this->db->get(); 
        return $query->result(); 
    } 
 
    // By Date Sum 
    public function get_cashflow_by_ds($mindate, $maxdate, 
$minsum, $maxsum) 
    { 
        $this->db->select(); 
        $this->db->from('cashflow'); 
        $this->db->where('tanggal >=', $mindate); 
        $this->db->where('tanggal <=', $maxdate); 
        $this->db->where('total >=', $minsum); 
        $this->db->where('total <=', $maxsum); 
        $this->db->order_by('id_cashflow','DESC'); 




        return $query->result(); 
    } 
     
    function get_chart_data_by_ds($mindate, $maxdate, 
$minsum, $maxsum) 
    { 
        $this->db->select('tanggal, keterangan, SUM(total) as 
total'); 
        $this->db->from('cashflow'); 
        $this->db->where('tanggal >=', $mindate); 
        $this->db->where('tanggal <=', $maxdate); 
        $this->db->where('total >=', $minsum); 
        $this->db->where('total <=', $maxsum); 
        $this->db->group_by('tanggal, keterangan'); 
        $query = $this->db->get(); 
        return $query->result(); 
    } 
 
    function get_total_by_ds($mindate, $maxdate, $minsum, 
$maxsum) 
    { 
        $this->db->select('keterangan, SUM(total) as total'); 
        $this->db->from('cashflow'); 
        $this->db->where('tanggal >=', $mindate); 
        $this->db->where('tanggal <=', $maxdate); 
        $this->db->where('total >=', $minsum); 
        $this->db->where('total <=', $maxsum); 
        $this->db->group_by('keterangan'); 
        $query = $this->db->get(); 
        return $query->result(); 
    } 
 
    // By Date 
    public function get_cashflow_by_d($mindate, $maxdate) 
    { 
        $this->db->select(); 
        $this->db->from('cashflow'); 
        $this->db->where('tanggal >=', $mindate); 
        $this->db->where('tanggal <=', $maxdate); 
        $this->db->order_by('id_cashflow','DESC'); 
        $query = $this->db->get(); 
        return $query->result(); 
    } 
     
    function get_chart_data_by_d($mindate, $maxdate) 
    { 
        $this->db->select('tanggal, keterangan, SUM(total) as 
total'); 
        $this->db->from('cashflow'); 
        $this->db->where('tanggal >=', $mindate); 
        $this->db->where('tanggal <=', $maxdate); 
        $this->db->group_by('tanggal, keterangan'); 
        $query = $this->db->get(); 
        return $query->result(); 
    } 
 
    function get_total_by_d($mindate, $maxdate) 
    { 




        $this->db->from('cashflow'); 
        $this->db->where('tanggal >=', $mindate); 
        $this->db->where('tanggal <=', $maxdate); 
        $this->db->group_by('keterangan'); 
        $query = $this->db->get(); 
        return $query->result(); 
    } 
 
    // By Sum 
    public function get_cashflow_by_s($minsum, $maxsum) 
    { 
        $this->db->select(); 
        $this->db->from('cashflow'); 
        $this->db->where('total >=', $minsum); 
        $this->db->where('total <=', $maxsum); 
        $this->db->order_by('id_cashflow','DESC'); 
        $query = $this->db->get(); 
        return $query->result(); 
    } 
     
    function get_chart_data_by_s($minsum, $maxsum) 
    { 
        $this->db->select('tanggal, keterangan, SUM(total) as 
total'); 
        $this->db->from('cashflow'); 
        $this->db->where('total >=', $minsum); 
        $this->db->where('total <=', $maxsum); 
        $this->db->group_by('tanggal, keterangan'); 
        $query = $this->db->get(); 
        return $query->result(); 
    } 
 
    function get_total_by_s($minsum, $maxsum) 
    { 
        $this->db->select('keterangan, SUM(total) as total'); 
        $this->db->from('cashflow'); 
        $this->db->where('total >=', $minsum); 
        $this->db->where('total <=', $maxsum); 
        $this->db->group_by('keterangan'); 
        $query = $this->db->get(); 
        return $query->result(); 
    } 
} 
5.2.4 Implementasi Antarmuka 
5.2.4.1 Implementasi Antarmuka Buat Transaksi 
Pada implementasi antarmuka buat transaksi terdapat dua buah card 
box. Card box pada sebelah kiri merupakan daftar produk yang tersedia pada 
toko tersebut, sedangkan card box pada sebelah kanan merupakan daftar 
belanja yang sedang dilakukan. Pada card box daftar belanja terlihat tabel yang 
pada sebelah kiri merupakan jumlah produk tersebut, lalu pada kolom 
selanjutkan merupakan nama produk yang dipilih, lalu pada kolom selanjutnya 
merupakan harga total dari produk tersebut yang didapatkan dari hasil perkalian 




tombol hapus produk dari cart. Total merupakan harga keseluruhan dari 
keranjang belanja. Terdapat pula tombol print untuk mencetak transaksi dan 
simpan untuk menyimpan transaksi tersebut kedalam database. Implementasi 
antarmuka buat transaksi dapat dilihat pada Gambar 5.12. 
 
Gambar 5.17 Implementasi Antarmuka Buat Transaksi 
5.2.4.2 Implementasi Antarmuka Lihat Daftar Transaksi 
Pada implementasi antarmuka lihat daftar transaksi, terdapat 2 buah 
tombol yaitu export yang berfungsi untuk mengeksport daftar tabel menjadi pdf 
dan rekap yang berfungsi untuk memvalidasi daftar transaksi harian, terdapat 
juga tabel yang menunjukkan  keseluruhan daftar transaksi yang telah dilakukan. 
Pada tabel tersebut terdapat kolom nomor, struk, qty yang menunjukkan jumlah 
produk yang dibelanjakan pada transaksi tersebut, sum yang menunjukkan harga 
total pada transaksi tersebut, jam, dan tombol action yang akan menampilkan 
detail pembelanjaan pada transaksi tersebut. Implementasi antarmuka lihat 





Gambar 5.18 Implementasi Antarmuka Lihat Daftar Transaksi 
5.2.4.3 Implementasi Antarmuka Validasi Rekap Data 
Pada implementasi antarmuka validasi rekap data terdapat pop-up yang 
menampilkan peringatan untuk memeriksa ulang daftar transaksi tersebut 
sebelum divalidasi, karena data tersebut tidak dapat diubah apabila sudah 
divalidasi. Terdapat 2 buah tombol yaitu batal dan simpan. Implementasi 





Gambar 5.19 Implementasi Antarmuka Validasi Rekap Data 
5.2.4.4 Implementasi Antarmuka Lihat Stok 
Pada implementasi antarmuka lihat stok terdapat tiga buah tabel yang 
menunjukkan stok pada tiga buah toko yang terdapat pada penelitian ini. Tabel 
pertama merupakan tabel stok untuk toko mangosaurus yang berisi nama 
produk, stok produk, dan tombol untuk mengedit stok pada sebuah produk yang 
diinginkan. Tabel kedua dan ketiga sekaligus merupakan tabel stok untuk toko 
rindu candu dan taichan yang memiliki kolom yang sama dengan mangosaurus. 





Gambar 5.20 plementasi Antarmuka Lihat Stok 
5.2.4.5 Implementasi Antarmuka Lihat Cashflow 
Implementasi antarmuka lihat cashflow berisi beberapa bagian. Bagian 
pertama yaitu 3 tombol pada bagian atas kiri, tombol pertama merupakan 
tombol buat cashflow yang akan menampilkan pop up berupa form untuk 
membuat sebuah isi pada daftar cashflow, tombol kedua merupakan export 
cashflow yang digunakan untuk mengeksport daftar pada tabel income dan 
outcome kedalam pdf, dan tombol ketiga merupakan reset cashflow yang 
digunakan untuk menghapus keseluruhan isi pada daftar cashflow yang ada. 
Bagian kedua merupakan diagram bar yang menunjukkan grafik pengeluaran dan 
pemasukkan yang terdapat didalam daftar cashflow. Bagian ketiga merupakan 
total income dan outcome pada daftar cashflow. Bagian terakhir terdapat dua 












BAB 6 PENGUJIAN 
Pada bab ini akan dibahas tentang pengujian sistem yang dilakukan pada 
pembangunan aplikasi  Point of Sale. Proses pengujian adalah tahap terakhir 
pada penelitian ini. Pada tahap ini ditampilkan beberapa pengujian, antara lain 
unit testing, integration testing, validation testing, dan usability testing. Hasil dari 
pengujian tersebut akan menjadi acuan untuk pemberikan kesimpulan dan saran 
pada bab selanjutnya. 
6.1 Pengujian Unit 
Pada bagian ini, akan dilakukan pengujian setiap komponen atau unit 
pada program untuk menentukan kebenaran program pada setiap unit. Terdapat 
tiga fungsi yang akan dijadikan sampel pada pengujian ini, antara lain add_trans() 
pada kelas Mango, rekap_data pada kelas Mango, dan index() pada kelas 
Cashflow. Pengujian unit menggunakan white-box testing yang berisi 
pseudocode, flow graph, cyclomatic complexity, jalur independen, dan test case. 
6.1.1 Pengujian Unit Fungsi add_trans() pada Kelas Mango 
1. Pseudocode 













Start menjalankan fungsi add_trans 
Inisialisasi variabel date 
Inisialisasi variable cart dengan memanggil fungsi get_cart() 
pada model 
If cart memiliki nilai 
Memanggil fungsi add_trans() pada model dengan parameter date 
Mengembalikan ke halaman sebelumnya 
Menampilkan pesan berhasil 
else 
Mengembalikan ke halaman sebelumnya 
Menampilkan pesan error 
End 











3. Cyclomatic Complexity 
V[G] = Jumlah Area = R = 2 
V[G] = (Jumlah Edge – Node) + 2 = 4 – 4 + 2 = 2 
V[G] = Predicate Node + 1 = 1 + 1 = 2 
4. Jalur Independen 
Jalur 1 = 1 – 2 – 4 
Jalur 2 = 1 – 3 – 4  
5. Test Case 
Tabel 6.2 Test Case Pengujian Unit Fungsi add_trans() 
Kode 
Pengujian 
Jalur Prosedur Uji Expected 
Result 
Result Status 
UNIT-01 1 Memanggil fungsi 
add_trans() 
dengan variabel 
cart yang memiliki 




















UNIT-02 2 Memanggil fungsi 
add_trans() 
dengan variabel 










































Start menjalankan fungsi rekap_data 
Inisialisasi variabel total dengan inputan user 
Inisialisasi variabel jumlah 
If jumlah memiliki nilai 
Memanggil fungsi rekap_data() dengan parameter total pada 
model 
Menampilkan pesan berhasil rekap 
Menampilkan halaman cashflow 
else 
Mengembalikan ke halaman sebelumnya 
Menampilkan pesan error 
End 
2. Flow Graph 
 
3. Cyclomatic Complexity 
V[G] = Jumlah Area = R = 2 
V[G] = (Jumlah Edge – Node) + 2 = 4 – 4 + 2 = 2 
V[G] = Predicate Node + 1 = 1 + 1 = 2 
4. Jalur Independen 
Jalur 1 = 1 – 2 – 4 
Jalur 2 = 1 – 3 – 4  
5. Test Case 
Tabel 6.4 Test Case Pengujian Unit rekap_data() 
Kode 
Pengujian 
Jalur Prosedur Uji Expected 
Result 
Result Status 



































UNIT-04 2 Memanggil fungsi 
rekap_data() 
dengan variabel 


























6.1.3 Pengujian Unit Fungsi index() pada Kelas Cashflow 
1. Pseudocode 














Start menjalankan fungsi index() 
Inisialisasi variabel data[‘listdesc’] dengan nilai yang 
diambil dari fungsi get_cashflow_desc() pada model 
Inisialisasi variabel data[‘chart] dengan nilai yang diambil 
dari fungsi get_chart_data() pada model 
Inisialisasi variabel data[‘total’] dengan nilai yang diambil 
dari fungsi get_total() pada model 
Menampilkan halaman header 
Menampilkan halaman navbar 
Menampilkan halaman list dengan data yang sudah 
diinisialisasi sebelumnya 
Menampilkan halaman footer 
End 









3. Cyclomatic Complexity 
V[G] = Jumlah Area = R = 1 
V[G] = (Jumlah Edge – Node) + 2 = 1 – 2 + 2 = 1 
V[G] = Predicate Node + 1 = 0 + 1 = 1 
4. Jalur Independen 
Jalur 1 = 1 – 2 
5. Test Case 
Tabel 6.6 Test Case Pengujian Unit rekap_data() 
Kode 
Pengujian 
Jalur Prosedur Uji Expected 
Result 
Result Status 
UNIT-05 1 Memanggil fungsi 















6.2 Pengujian Integrasi 
Pada bagian ini, akan dilakukan pengujian integrasi antara beberapa unit  
yang berhubungan pada program untuk menentukan kebenaran integrasinya. 
Pengujian ini menggunakan fungsi add_trans() sebagai perwakilan dari pengujian 
unit yang mengkombinasikan fungsi add_trans() pada kelas Mango dengan fungsi 
get_cart() pada kelas Mango_model. 
6.2.1 Pengujian Integrasi Fungsi add_trans() pada Kelas Mango dengan 
Fungsi get_cart() pada Kelas Mango_model 
1. Pseudocode fungsi add_trans() 













Start menjalankan fungsi add_trans 
Inisialisasi variabel date 
Inisialisasi variable cart dengan memanggil fungsi get_cart() 
pada model 
If cart memiliki nilai 
Memanggil fungsi add_trans() pada model dengan parameter date 
Mengembalikan ke halaman sebelumnya 
Menampilkan pesan berhasil 
else 
Mengembalikan ke halaman sebelumnya 





2. Pseudocode fungsi get_cart() 









Start menjalankan fungsi get_cart 
Memasukkan query select dengan parameter '*' 
Memasukkan query from dengan parameter 'mango_temp' 
Memasukkan query join dengan parameter 'mango_produk', 
'id_produk=id_produk_temp' 
Inisialisasi variabel query dengan fungsi get 





3. Flow Graph 
 
4. Cyclomatic Complexity 
V[G] = Jumlah Area = R = 2 
V[G] = (Jumlah Edge – Node) + 2 = 5 – 5 + 2 = 2 
V[G] = Predicate Node + 1 = 1 + 1 = 2 
5. Jalur Independen 
Jalur 1 = 1 – 2 – 4 
Jalur 2 = 1 – 3 – 5 – 4  











Tabel 6.9 Test Case Pengujian Integrasi 
Kode 
Pengujian 































UNIT-04 2 Memanggil fungsi 
rekap_data() 
dengan variabel 


























6.3 Pengujian Validasi 
6.3.1 Black-box testing 
Pada bagian ini, pengujian dilakukan dengan black-box testing yang 
bertujuan untuk menentukan kebenaran apakah sistem yang dibangun telah 
sesuai dan mencukupi semua kebutuhan yang telah dibuat pada tahap 
perancangan. Hasil pada pengujian validasi adalah kesesuaian antara ekspektasi 
dan hasil pada sebuah fungsi tersebut. 
6.3.1.1 Pengujian Validasi Login 
1. Pengujian dengan kasus uji login valid. 
Tabel 6.10 Kasus Uji Berhasil Melakukan Login 
Test Case Sukses melakukan login 
Test Procedure 1. Input kolom ID 
2. Input kolom Password 
3. Tekan tombol login 




2. Password : admin 
Expected Result Tampilkan halaman utama user 
Result Tampilkan halaman utama user 
Status Valid 
2. Pengujian dengan kasus uji login gagal karena kolom ID kosong. 
Tabel 6.11 Kasus Uji Gagal Login Karena ID Kosong 
Test Case Gagal melakukan login karena kolom ID kosong 
Test Procedure 1. Input kolom Password 
2. Tekan tombol login 
Test Data 1. Password : admin 
Expected Result Menampilkan pesan error “Please fill out this field” 
Result Menampilkan pesan error “Please fill out this field” 
Status Valid 
3. Pengujian dengan kasus uji login gagal karena kolom Password kosong. 
Tabel 6.12 Kasus Uji Gagal Login Karena Kolom Password Kosong 
Test Case Gagal melakukan login karena kolom Password kosong 
Test Procedure 1. Input kolom ID 
2. Tekan tombol login 
Test Data 1. ID : admin 
Expected Result Menampilkan pesan error “Please fill out this field” 
Result Menampilkan pesan error “Please fill out this field” 
Status Valid 
4. Pengujian dengan kasus uji login gagal karena ID salah. 
Tabel 6.13 Kasus Uji Gagal Login Karena ID salah 
Test Case Gagal melakukan login karena ID salah 
Test Procedure 1. Input kolom ID 
2. Input kolom Password 
3. Tekan tombol login 
Test Data 1. ID : rizqi 
2. Password : admin 
Expected Result Menampilkan pesan error “Id yang anda masukkan tidak 
terdaftar!” 
Result Menampilkan pesan error “Id yang anda masukkan tidak 
terdaftar!” 
Status Valid 
5. Pengujian dengan kasus uji login gagal karena Password salah. 
Tabel 6.14 Kasus Uji Gagal Login Karena Password salah 




Test Procedure 1. Input kolom ID 
2. Input kolom Password 
3. Tekan tombol login 
Test Data 1. ID : admin 
2. Password : rizqi 
Expected Result Menampilkan pesan error “Password yang anda 
masukkan salah!” 
Result Menampilkan pesan error “Password yang anda 
masukkan salah!” 
Status Valid 
6.3.1.2 Pengujian Validasi Lihat Presentase Harian 
1. Pengujian dengan kasus uji valid lihat presentase harian 
Tabel 6.15 Kasus Uji Valid Lihat Presentase Harian 
Test Case Sukses melakukan lihat presentase harian 
Test Procedure 1. Tekan tombol dashboard 
Test Data - 
Expected Result Tampilkan presentase harian 
Result Tampilkan presentase harian 
Status Valid 
6.3.1.3 Pengujian Validasi Lihat Daftar Transaksi Harian 
1. Pengujian dengan kasus uji valid lihat daftar transaksi harian 
Tabel 6.16 Kasus Uji Valid Lihat Daftar Transaksi Harian 
Test Case Sukses melakukan lihat daftar transaksi harian 
Test Procedure 1. Tekan tombol Transaksi Harian 
2. Tekan tombol toko yang diinginkan 
Test Data - 
Expected Result Tampilkan presentase harian 
Result Tampilkan presentase harian 
Status Valid 
6.3.1.4 Pengujian Validasi Lihat Detail Transaksi 
1. Pengujian dengan kasus uji valid lihat detail transaksi harian 
Tabel 6.17 Kasus Uji Valid Lihat Detail Transaksi Harian 
Test Case Sukses melakukan lihat detail transaksi harian 
Test Procedure 1. Tekan tombol Transaksi Harian 
2. Tekan tombol toko yang diinginkan 
3. Tekan tombol detail pada transaksi yang 
diinginkan 




Expected Result Tampilkan detail transaksi harian 
Result Tampilkan detail transaksi harian 
Status Valid 
6.3.1.5 Pengujian Validasi Cetak Transaksi 
1. Pengujian dengan kasus uji valid cetak transaksi 
Tabel 6.18 Kasus Uji Cetak Transaksi 
Test Case Sukses cetak transaksi 
Test Procedure 1. Tekan tombol Buat Transaksi 
2. Tekan tombol PRINT 
Test Data - 
Expected Result Tampilkan halaman sebelumnya dan transaksi dicetak 
Result Tampilkan halaman sebelumnya dan transaksi dicetak 
Status Valid 
2. Pengujian dengan kasus uji gagal cetak transaksi 
Tabel 6.19 Kasus Uji Gagal Cetak Transaksi 
Test Case Gagal cetak transaksi 
Test Procedure 1. Tekan tombol Buat Transaksi 
2. Tekan tombol PRINT 
Test Data - 
Expected Result Tampilkan halaman sebelumnya dan pesan “Tidak 
terdapat transaksi untuk dicetak!” 
Result Tampilkan halaman sebelumnya dan pesan “Tidak 
terdapat transaksi untuk dicetak!” 
Status Valid 
6.3.1.6 Pengujian Validasi Export Daftar Transaksi Harian 
1. Pengujian dengan kasus uji valid eksport daftar transaksi harian 
Tabel 6.20 Kasus Uji Valid Export Daftar Transaksi Harian 
Test Case Sukses eksport daftar transaksi harian 
Test Procedure 1. Tekan tombol Transaksi Harian 
2. Tekan tombol toko yang diinginkan 
3. Tekan tombol Export 
4. Tekan tombol download 
Test Data - 
Expected Result Tampilkan halaman pdf sebelum diexport dan pdf berhasil 
didownload 






6.3.1.7 Pengujian Validasi Rekap Data 
1. Pengujian dengan kasus uji valid Rekap Data 
Tabel 6.21 Kasus Uji Valid Rekap Data 
Test Case Sukses rekap data 
Test Procedure 1. Tekan tombol Transaksi Harian 
2. Tekan tombol toko yang diinginkan 
3. Tekan tombol REKAP 
4. Tekan tombol SIMPAN 
Test Data - 
Expected Result Tampilkan halaman cashflow dan pesan “Transaksi harian 
berhasil di rekap” 
Result Tampilkan halaman cashflow dan pesan “Transaksi harian 
berhasil di rekap” 
Status Valid 
2. Pengujian dengan kasus uji gagal Rekap Data 
Tabel 6.22 Kasus Uji Gagal Rekap Data 
Test Case Gagal rekap data 
Test Procedure 1. Tekan tombol Transaksi Harian 
2. Tekan tombol toko yang diinginkan 
3. Tekan tombol REKAP 
4. Tekan tombol SIMPAN 
Test Data - 
Expected Result Kembali kehalaman sebelumnya dan tampilkan pesan 
“Tidak terdapat daftar transaksi pada hari ini!” 
Result Kembali kehalaman sebelumnya dan tampilkan pesan 
“Tidak terdapat daftar transaksi pada hari ini!” 
Status Valid 
6.3.1.8 Pengujian Validasi Hapus Transaksi 
1. Pengujian dengan kasus uji valid Hapus Transaksi 
Tabel 6.23 Kasus Uji Valid Hapus Transaksi 
Test Case Sukses hapus transaksi 
Test Procedure 1. Tekan tombol Transaksi Harian 
2. Tekan tombol toko yang diinginkan 
3. Tekan tombol detail pada transaksi yang 
diinginkan 
4. Tekan tombol delete 
Test Data - 





Result Tampilkan halaman sebelumnya dan pesan “Transaksi 
Berhasil Dihapus!” 
Status Valid 
6.3.1.9 Pengujian Validasi Lihat Daftar Cashflow 
1. Pengujian dengan kasus uji valid lihat daftar Cashflow 
Tabel 6.24 Kasus Uji Valid Lihat Daftar Cashflow 
Test Case Sukses lihat daftar cashflow 
Test Procedure 1. Tekan tombol Cashflow 
Test Data - 
Expected Result Tampilkan halaman cashflow 
Result Tampilkan halaman cashflow 
Status Valid 
6.3.1.10 Pengujian Validasi Buat Cashflow 
1. Pengujian dengan kasus uji valid buat cashflow 
Tabel 6.25 Kasus Uji Valid Buat Cashflow 
Test Case Sukses buat Cashflow 
Test Procedure 1. Tekan tombol Cashflow 
2. Tekan tombol buat cashflow 
3. Pilih kolom Toko 
4. Input kolom Judul 
5. Pilih kolom Keterangan 
6. Input kolom Jumlah 
Test Data 1. Toko : Mangosaurus 
2. Judul : Restock Mangga 2 kg 
3. Keterangan : outcome 
4. Jumlah : 120000 
Expected Result Tampilkan pesan “Transaksi Berhasil Disimpan” dan 
Kembali kehalaman sebelumnya 
Result Tampilkan pesan “Transaksi Berhasil Disimpan” dan 
Kembali kehalaman sebelumnya 
Status Valid 
2. Pengujian dengan kasus uji gagal buat cashflow karena kolom toko kosong 
Tabel 6.26 Kasus Uji Gagal Buat Cashflow karena Kolom Toko Kosong 
Test Case Gagal Buat Cashflow karena Kolom Toko Kosong 
Test Procedure 1. Tekan tombol Cashflow 
2. Tekan tombol buat cashflow 
3. Input kolom Judul 
4. Pilih kolom Keterangan 




Test Data 1. Judul : Restock Mangga 2 kg 
2. Keterangan : outcome 
3. Jumlah : 120000 
Expected Result Tampilkan pesan “Please select an item in the list.” 
Result Tampilkan pesan “Please select an item in the list.” 
Status Valid 
3. Pengujian dengan kasus uji gagal buat cashflow karena kolom judul kosong 
Tabel 6.27 Kasus Uji Gagal Buat Cashflow karena Kolom Judul Kosong 
Test Case Gagal buat cashflow karena kolom judul kosong 
Test Procedure 1. Tekan tombol Cashflow 
2. Tekan tombol buat cashflow 
3. Pilih kolom Toko 
4. Pilih kolom Keterangan 
5. Input kolom Jumlah 
Test Data 1. Toko : Mangosaurus 
2. Keterangan : outcome 
3. Jumlah : 120000 
Expected Result Tampilkan pesan “Please fill out this field.” 
Result Tampilkan pesan “Please fill out this field.” 
Status Valid 
4. Pengujian dengan kasus uji gagal buat cashflow karena kolom keterangan 
kosong 
Tabel 6.28 Kasus Uji Gagal Buat Cashflow karena Kolom Keterangan Kosong 
Test Case Gagal buat cashflow karena kolom keterangan kosong 
Test Procedure 1. Tekan tombol Cashflow 
2. Tekan tombol buat cashflow 
3. Pilih kolom Toko 
4. Input kolom JudulInput kolom Jumlah 
Test Data 5. Toko : Mangosaurus 
6. Judul : Restock Mangga 2 kg 
7. Jumlah : 120000 
Expected Result Tampilkan pesan “Please select an item in the list.” 
Result Tampilkan pesan “Please select an item in the list.” 
Status Valid 
5. Pengujian dengan kasus uji gagal buat cashflow karena kolom jumlah kosong 
Tabel 6.29 Kasus Uji Gagal Buat Cashflow karena Kolom Jumlah Kosong 
Test Case Gagal buat cashflow karena kolom jumlah kosong 
Test Procedure 1. Tekan tombol Cashflow 
2. Tekan tombol buat cashflow 




4. Input kolom Judul 
5. Pilih kolom Keterangan 
Test Data 1. Toko : Mangosaurus 
2. Judul : Restock Mangga 2 kg 
3. Keterangan : outcome 
Expected Result Tampilkan pesan “Please fill out this field.” 
Result Tampilkan pesan “Please fill out this field.” 
Status Valid 
6.3.1.11 Pengujian Validasi Edit Cashflow 
1. Pengujian dengan kasus uji valid edit cashflow 
Tabel 6.30 Kasus Uji Valid Edit Cashflow 
Test Case Sukses edit Cashflow 
Test Procedure 1. Tekan tombol Cashflow 
2. Tekan tombol edit pada salah satu cashflow 
3. Pilih kolom toko 
4. Input kolom Judul 
5. Pilih kolom Keterangan 
6. Input kolom tanggal 
7. Input kolom Jumlah 
Test Data 1. Toko : Mangosaurus 
2. Judul : Restock Mangga 2 kg 
3. Keterangan : outcome 
4. tanggal : 01/07/2021 
5. Jumlah : 120000 
Expected Result Tampilkan pesan “Transaksi Berhasil Diedit” dan Kembali 
kehalaman sebelumnya 
Result Tampilkan pesan “Transaksi Berhasil Diedit” dan Kembali 
kehalaman sebelumnya 
Status Valid 
2. Pengujian dengan kasus uji gagal edit cashflow karena kolom toko kosong 
Tabel 6.31 Kasus Uji Gagal Edit Cashflow karena Kolom Toko Kosong 
Test Case Gagal Edit Cashflow karena Kolom Toko Kosong 
Test Procedure 1. Tekan tombol Cashflow 
2. Tekan tombol edit pada salah satu cashflow 
3. Input kolom Judul 
4. Pilih kolom Keterangan 
5. Input kolom tanggal 
6. Input kolom Jumlah 
Test Data 1. Judul : Restock Mangga 2 kg 
2. Keterangan : outcome 




4. Jumlah : 120000 
Expected Result Tampilkan pesan “Please select an item in the list.” 
Result Tampilkan pesan “Please select an item in the list.” 
Status Valid 
3. Pengujian dengan kasus uji gagal edit cashflow karena kolom judul kosong 
Tabel 6.32 Kasus Uji Gagal Edit Cashflow karena Kolom Judul Kosong 
Test Case Gagal edit cashflow karena kolom judul kosong 
Test Procedure 1. Tekan tombol Cashflow 
2. Tekan tombol edit pada salah satu cashflow 
3. Pilih kolom toko 
4. Pilih kolom Keterangan 
5. Input kolom tanggal 
6. Input kolom Jumlah 
Test Data 1. Toko : Mangosaurus 
2. Keterangan : outcome 
3. tanggal : 01/07/2021 
4. Jumlah : 120000 
Expected Result Tampilkan pesan “Please fill out this field.” 
Result Tampilkan pesan “Please fill out this field.” 
Status Valid 
4. Pengujian dengan kasus uji gagal edit cashflow karena kolom keterangan 
kosong 
Tabel 6.33 Kasus Uji Gagal Edit Cashflow karena Kolom Keterangan Kosong 
Test Case Gagal edit cashflow karena kolom keterangan kosong 
Test Procedure 1. Tekan tombol Cashflow 
2. Tekan tombol edit pada salah satu cashflow 
3. Pilih kolom toko 
4. Input kolom Judul 
5. Input kolom tanggal 
6. Input kolom Jumlah 
Test Data 1. Toko : Mangosaurus 
2. Judul : Restock Mangga 2 kg 
3. tanggal : 01/07/2021 
4. Jumlah : 120000 
Expected Result Tampilkan pesan “Please select an item in the list.” 
Result Tampilkan pesan “Please select an item in the list.” 
Status Valid 
5. Pengujian dengan kasus uji gagal edit cashflow karena kolom jumlah kosong 
Tabel 6.34 Kasus Uji Gagal Edit Cashflow karena Kolom Jumlah Kosong 




Test Procedure 1. Tekan tombol Cashflow 
2. Tekan tombol edit pada salah satu cashflow 
3. Pilih kolom toko 
4. Input kolom Judul 
5. Pilih kolom Keterangan 
6. Input kolom tanggal 
Test Data 1. Toko : Mangosaurus 
2. Judul : Restock Mangga 2 kg 
3. Keterangan : outcome 
4. tanggal : 01/07/2021 
Expected Result Tampilkan pesan “Please fill out this field.” 
Result Tampilkan pesan “Please fill out this field.” 
Status Valid 
6.3.1.12 Pengujian Validasi Filter Cashflow 
1. Pengujian dengan kasus uji valid filter cashflow 
Tabel 6.35 Kasus Uji Valid Filter Cashflow 
Test Case Sukses filter Cashflow 
Test Procedure 1. Tekan tombol Cashflow 
2. Tekan tombol filter 
3. Input kolom Toko 
4. Input kolom Tanggal 
5. Input kolom Jumlah 
Test Data 1. Toko : Mangosaurus 
2. Tanggal Dari : 03-07-2021  
3. Tanggal Sampai : 07-07-2021 
4. Jumlah Dari : 100000 
5. Jumlah Sampai : 700000 
Expected Result Menampilkan halaman daftar cashflow sesuai dengan 
pencarian 
Result Menampilkan halaman daftar cashflow sesuai dengan 
pencarian 
Status Valid 
2. Pengujian dengan kasus uji gagal filter cashflow 
Tabel 6.36 Kasus Uji Gagal Filter Cashflow 
Test Case Gagal filter Cashflow 
Test Procedure 1. Tekan tombol Cashflow 
2. Tekan tombol filter 
3. Input kolom Toko 
4. Input kolom Tanggal 
5. Input kolom Jumlah 




7. Tanggal Dari : 03-07-2021  
8. Tanggal Sampai : 07-07-2021 
9. Jumlah Dari : 2000 
10. Jumlah Sampai : 3000 
Expected Result Menampilkan halaman dengan daftar cashflow yang 
kosong 




6.3.1.13 Pengujian Validasi Hapus Cashflow 
1. Pengujian dengan kasus uji valid hapus cashflow 
Tabel 6.37 Kasus Uji Valid Hapus Cashflow 
Test Case Sukses buat Cashflow 
Test Procedure 1. Tekan tombol Cashflow 
2. Tekan tombol hapus pada salah satu cashflow 
Test Data - 
Expected Result Tampilkan pesan “Transaksi Berhasil Dihapus” dan 
Kembali kehalaman sebelumnya 
Result Tampilkan pesan “Transaksi Berhasil Dihapus” dan 
Kembali kehalaman sebelumnya 
Status Valid 
6.3.1.14 Pengujian Validasi Eksport Daftar Cashflow 
1. Pengujian dengan kasus uji valid eksport daftar cashflow 
Tabel 6.38 Kasus Uji Valid Eksport Daftar Cashflow 
Test Case Sukses eksport daftar cashflow 
Test Procedure 1. Tekan tombol Cashflow 
2. Tekan tombol Export 
Test Data - 
Expected Result Menampilkan halaman pdf yang berisi daftar cashflow 
dan dapat diunduh 
Result Menampilkan halaman pdf yang berisi daftar cashflow 
dan dapat diunduh 
Status Valid 
2. Pengujian dengan kasus uji gagal eksport daftar cashflow 
Tabel 6.39 Kasus Uji Gagal Eksport Daftar Cashflow 
Test Case Gagal eksport daftar cashflow 




2. Tekan tombol Export 
Test Data - 
Expected Result Kembali kehalaman sebelumnya dan menampilkan pesan 
error 




6.3.1.15 Pengujian Validasi Reset Daftar Cashflow 
1. Pengujian dengan kasus uji valid reset daftar cashflow 
Tabel 6.40 Kasus Uji Valid Reset Daftar Cashflow 
Test Case Sukses reset daftar cashflow 
Test Procedure 1. Tekan tombol Cashflow 
2. Tekan tombol Reset 
3. Tekan tombol Reset Cashflow 
Test Data - 
Expected Result Menampilkan halaman sebelumnya dan pop-up “cashflow 
berhasil di reset” 
Result Menampilkan halaman sebelumnya dan pop-up “cashflow 
berhasil di reset” 
Status Valid 
 
2. Pengujian dengan kasus uji gagal reset daftar cashflow 
Tabel 6.41 Kasus Uji Gagal Reset Daftar Cashflow 
Test Case Gagal reset daftar cashflow 
Test Procedure 1. Tekan tombol Cashflow 
2. Tekan tombol Reset 
3. Tekan tombol Reset Cashflow 
Test Data - 
Expected Result Menampilkan pop-up “Tidak terdapat cashflow” 
Result Menampilkan pop-up “Tidak terdapat cashflow” 
Status Valid 
6.3.1.16 Pengujian Validasi Lihat Stok 
1. Pengujian dengan kasus uji valid lihat stok 
Tabel 6.42 Kasus Uji Valid Lihat Stok 
Test Case Sukses lihat stok 
Test Procedure 1. Tekan tombol stok 




Expected Result Menampilkan halaman stok yang berisi setiap produk dan 
stok yang tersedia 
Result Menampilkan halaman stok yang berisi setiap produk dan 
stok yang tersedia 
Status Valid 
6.3.1.17 Pengujian Validasi Edit Stok 
1. Pengujian dengan kasus uji valid lihat stok 
Tabel 6.43 Kasus Uji Valid Edit Stok 
Test Case Sukses edit stok 
Test Procedure 1. Tekan tombol stok 
2. Tekan tombol edit pada salah satu produk 
3. Input kolom angka 
4. Tekan tombol edit 
Test Data 1. Produk : Kental Manis 
2. Angka : -2 
Expected Result Menampilkan pop-up “produk berhasil diupdate” dan 
mengembalikan kehalaman sebelumnya 
Result Menampilkan pop-up “produk berhasil diupdate” dan 
mengembalikan kehalaman sebelumnya 
Status Valid 
6.3.1.18 Pengujian Validasi Buat Transaksi 
1. Pengujian dengan kasus uji valid buat transaksi 
Tabel 6.44 Kasus Uji Valid Buat Transaksi 
Test Case Sukses buat transaksi 
Test Procedure 1. Tekan tombol Buat Transaksi 
2. Tekan tombol simpan transaksi 
Test Data - 
Expected Result Menampilkan pop-up “Transaksi Berhasil Disimpan” dan 
mengembalikan kehalaman sebelumnya 
Result Menampilkan pop-up “Transaksi Berhasil Disimpan” dan 
mengembalikan kehalaman sebelumnya 
Status Valid 
2. Pengujian dengan kasus uji gagal buat transaksi 
Tabel 6.45 Kasus Uji Gagal Buat Transaksi 
Test Case Gagal buat transaksi 
Test Procedure 1. Tekan tombol Buat Transaksi 
2. Tekan tombol simpan transaksi 




Expected Result Menampilkan pop-up “Tidak terdapat transaksi dalam 
keranjang!” dan mengembalikan kehalaman sebelumnya 
Result Menampilkan pop-up “Tidak terdapat transaksi dalam 
keranjang!” dan mengembalikan kehalaman sebelumnya 
Status Valid 
6.3.1.19 Pengujian Validasi Tambah Produk Pada Cart 
1. Pengujian dengan kasus uji valid tambah produk pada cart 
Tabel 6.46 Kasus Uji Valid Tambah Produk Pada Cart 
Test Case Sukses tambah produk pada cart 
Test Procedure 1. Tekan tombol Buat Transaksi 
2. Pilih menu 
3. Input kolom jumlah 
Test Data 1. Menu : Berrysaurus Small 
2. Jumlah : 2 
Expected Result Mengembalikan ke halaman sebelumnya dengan 
menampilkan menu, jumlah, dan harga pada kolom cart 
Result Mengembalikan ke halaman sebelumnya dengan 
menampilkan menu, jumlah, dan harga pada kolom cart 
Status Valid 
6.3.1.20 Pengujian Validasi Hapus Produk Pada Cart 
1. Pengujian dengan kasus uji valid hapus produk pada cart 
Tabel 6.47 Kasus Uji Valid Hapus Produk Pada Cart 
Test Case Sukses hapus produk pada cart 
Test Procedure 1. Tekan tombol Buat Transaksi 
2. Tekan tombol hapus pada menu yang ingin 
dihapus 
Test Data - 
Expected Result Mengembalikan ke halaman sebelumnya dengan menu 
update terbaru pada cart 
Result Mengembalikan ke halaman sebelumnya dengan menu 
update terbaru pada cart 
Status Valid 
6.3.2 Pengujian Validasi Lihat Produk Pada Cart 
1. Pengujian dengan kasus uji valid lihat produk pada cart 
Tabel 6.48 Kasus Uji Valid Lihat Produk Pada Cart 
Test Case Sukses lihat produk pada cart 
Test Procedure 1. Tekan tombol Buat Transaksi 




Expected Result Menampilkan halaman dengan daftar cart didalamnya 
Result Menampilkan halaman dengan daftar cart didalamnya 
Status Valid 
2. Pengujian dengan kasus uji gagal lihat produk pada cart 
Tabel 6.49 Kasus Uji Gagal Lihat Produk Pada Cart 
Test Case Gagal lihat produk pada cart 
Test Procedure 1. Tekan tombol Buat Transaksi 
Test Data - 
Expected Result Menampilkan halaman dengan daftar cart yang kosong 
Result Menampilkan halaman dengan daftar cart yang kosong 
Status Valid 
6.3.2.2 Pengujian Validasi Logout 
1. Pengujian dengan kasus uji valid logout 
Tabel 6.50 Kasus Uji Valid Logout 
Test Case Sukses logout 
Test Procedure 1. Tekan tombol akun 
2. Tekan tombol logout 
3. Tekan tombol logout 
Test Data - 
Expected Result Menghapus sesi dan mengembalikan kehalaman login 
Result Menghapus sesi dan mengembalikan kehalaman login 
Status Valid 
2. Pengujian dengan kasus uji gagal logout 
Tabel 6.51 Kasus Uji Valid Logout 
Test Case Sukses logout 
Test Procedure 1. Tekan tombol akun 
2. Tekan tombol logout 
3. Tekan tombol batal 
Test Data - 
Expected Result Mengembalikan kehalaman sebelumnya 
Result Mengembalikan kehalaman sebelumnya 
Status Valid 
6.3.3 Pengujian Kesalahan integritas Data 
Permasalahan yang diangkat pada penelitian ini adalah karena terdapat 
kesalahan integritas data pada proses bisnisnya. Pada bagian ini, akan dilakukan 
pengujian yang membandingkan kesalahan integritas data sebelum dan sesudah 
menggunakan sistem. Kesalahan integritas data sebelum menggunakan sistem 



















Rp 28.000 2 Rp 600.000 21 9,5% 
Rindu 
Candu 
Rp 12.400 2 Rp 500.000 40 5% 
Taichan 
Otw 
Rp 17.500 2 Rp 750.000 42 4,76% 
Tabel 6.52 akan menjadi acuan nilai dalam pengujian ini, pada tahap 
selanjutnya akan dilakukan input data transaksi terhadap sistem sebanyak 
jumlah rata-rata produk terjual pada Tabel 6.52. Untuk Mangosaurus akan 
dilakukan input data transaksi sebanyak 21, untuk RinduCandu akan dilakukan 
input data transaksi sebanyak 40, dan untuk Taichan.Otw akan dilakukan input 
data transaksi sebanyak 42. Masing-masing toko akan dicek berapakah nilai 
kesalahan integritas datanya untuk dijadikan hasil dari pengujian kesalahan 
integritas. 
Tabel 6.53 Pengujian Kesalahan integritas Data pada Toko Mangosaurus 
No Test Data Expected Result Result Status 
1 Banasaurus (S) Banasaurus (S) - 
25.000 
Banasaurus (S) - 
25.000 
Valid 
2 Berrysaurus (S) Berrysaurus (S) -     
25.000 
Berrysaurus (S) -     
25.000 
Valid 
3 Mangosaurus (L) Mangosaurus (L) - 
30.000 
Mangosaurus (L) - 
30.000 
Valid 
4 Mangosaurus (S) Mangosaurus (S) - 
25.000 
Mangosaurus (S) - 
25.000 
Valid 
5 Mangosaurus (S) Mangosaurus (S) - 
25.000 
Mangosaurus (S) - 
25.000 
Valid 
6 Banasaurus (S) Banasaurus (S) - 
25.000 
Banasaurus (S) - 
25.000 
Valid 
7 Dragonsaurus (S) Dragonsaurus (S) - 
25.000 
Dragonsaurus (S) - 
25.000 
Valid 
8 Twinsaurus Twinsaurus - 35.000 Twinsaurus - 35.000 Valid 
9 Banasaurus (S) Banasaurus (S) - 
25.000 
Banasaurus (S) - 
25.000 
Valid 
10 Dragonsaurus (S) Dragonsaurus (S) - 
25.000 






11 Dragonsaurus (L) Dragonsaurus (L) - 
30.000 
Dragonsaurus (L) - 
30.000 
Valid 
12 Banasaurus (L) Banasaurus (L) - 
30.000 
Banasaurus (L) - 
30.000 
Valid 
13 Pukatsaurus (L) Pukatsaurus (L) - 
30.000 
Pukatsaurus (L) - 
30.000 
Valid 
14 Pukatsaurus (L) Pukatsaurus (L) - 
30.000 
Pukatsaurus (L) - 
30.000 
Valid 
15 Berrysaurus (S) Berrysaurus (S) - 
25.000 
Berrysaurus (S) - 
25.000 
Valid 
16 Mangosaurus (L) Mangosaurus (L) - 
30.000 
Mangosaurus (L) - 
30.000 
Valid 
17 Mangosaurus (S) Mangosaurus (S) - 
25.000 
Mangosaurus (S) - 
25.000 
Valid 
18 Berrysaurus (L) Berrysaurus (L) - 
30.000 
Berrysaurus (L) - 
30.000 
Valid 
19 Berrysaurus (S) Berrysaurus (S) - 
25.000 
Berrysaurus (S) - 
25.000 
Valid 









Berrysaurus (S) – 
25.000 
Berrysaurus (S) (2) – 
50.000 




Berrysaurus (S) – 
25.000 
Berrysaurus (S) (2) – 
50.000 
Valid 
21 Berrysaurus (S) Berrysaurus (S) - 
25.000 




21 Transaksi,  
25 Produk - 
680.000 
21 Transaksi,  





Tabel 6.53 adalah hasil pengujian kesalahan integritas sistem pada toko 
Mangosaurus yang akan menjadi representasi skema pengujian dari keseluruhan 
toko. Terdapat test data yang merupakan masing-masing input data dari 
transaksi, expected result yang merupakan ekspektasi nilai dari produk tersebut, 
result yang merupakan hasil, dan status yang menggambarkan validitas dari data 
tersebut. Pada kolom paling bawah ditampilkan total dari keseluruhan transaksi 
dan hasil validitas transaksi tersebut yang menunjukkan keseluruhan data yang 


















21 Transaksi,  
25 Produk - 
680.000 
21 Transaksi,  





28 Transaksi,  
40 Produk - 
489.000 
28 Transaksi,  





13 Transaksi,  
42 Produk – 
800.500 
13 Transaksi,  
42 Produk – 
800.500 
0 0% 
Tabel 6.54 menunjukkan hasil pengujian kesalahan integritas rekap 
transaksi pada seluruh toko. Pada Mangosaurus, transaksi dilakukan sebanyak 21 
kali dengan 25 produk yang menghasilkan nilai kesalahan integritas sebanyak 0. 
Sedangkan pada RinduCandu, transaksi dilakukan sebanyak 28 kali dengan 40 
produk yang menghasilkan nilai kesalahan integritas sebanyak 0. Yang terakhir 
pada Taichan.Otw, transaksi dilakukan sebanyak 13 kali dengan 42 produk yang 
menghasilkan nilai kesalahan integritas sebanyak 0. Presentasi kesalahan 
integritas pada tiap toko berkurang, Mangosaurus dari 9,5% menjadi 0%, 
RinduCandu dari 5% menjadi 0%, dan Taichan.Otw dari 4,76% menjadi 0%. 
Dengan begitu, dapat disimpulkan bahwa pembangunan sistem pada penelitian 
ini dapat menghindari kesalahan integritas data pada rekap transaksi pada 
keseluruhan toko. 
6.4 Pengujian Kinerja 
Pengujian kinerja dilakukan guna mengetahui load time dari sistem yang 
dibangun. Pada penelitian ini, pengujian kinerja dilakukan dengan menggunakan 
extension yang dimiliki oleh Google Chrome yang Bernama Performance-
Analyser. Extension ini dapat menghitung keseluruhan loading time pada masing 
masing halaman yang akan dilakukan pada keseluruhan halaman yang tersedia, 
lalu nanti pada akhirnya akan di rata-ratakan. Gambar pengujian kinerja berupa 





Gambar 6.5 Loading Time halaman Dashboard 
 





Gambar 6.7 Loading Time halaman Stok 
 





Gambar 6.9 Loading Time halaman Transaksi Harian 
 
Gambar 6.10 Loading Time halaman Export 
Pada Gambar 6.5 yang merupakan loading time halaman dashboard, 




adalah 2,542 detik. Pada Gambar 6.6 yang merupakan loading time halaman 
Cashflow, waktu yang dibutuhkan untuk membuka halamannya adalah 2,830 
detik. Pada Gambar 6.7 yang merupakan loading time halaman stok, waktu yang 
dibutuhkan untuk membuka halamannya adalah 3,079 detik. Pada Gambar 6.8 
yang merupakan loading time halaman buat transaksi, waktu yang dibutuhkan 
untuk membuka halamannya adalah 2,764 detik. Pada Gambar 6.9 yang 
merupakan loading time halaman transaksi harian, waktu yang dibutuhkan untuk 
membuka halamannya adalah 2,855 detik. Pada Gambar 6.10 yang merupakan 
loading time halaman export, waktu yang dibutuhkan untuk membuka 
halamannya adalah 3,946 detik. Maka rata-rata waktu yang dibutuhkan untuk 
membuka keseluruhan halaman dalam sistem ini adalah 2,579 detik. 
Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Scott Barber pada tahun 2006 
dengan judul “How Fast Does a Website Need To Be?” Terdapat beberapa 
tingkat kepuasan user terhadap loading time sebuah sistem website (Barber, 
2006): 
1. Dibawah 3 detik – Cepat (no delay) 
2. 3 sampai 5 detik – Sedang 
3. 5 sampai 8 detik – Lambat 
4. 8 sampai 15 detik – Frustating 
5. Lebih dari 15 detik – Unacceptable 
Maka dapat disimpulkan bahwa sistem yang dibangun pada penelitian ini 
sudah efektif karena memiliki waktu dibawah 3 detik, yaitu 2,579 detik. Salah 
satu permasalahan yang diangkat pada penelitian ini adalah kurangnya efektifitas 
dalam manajemen stok terutama saat melihat stok pada masing-masing toko. 






Gambar 6.11 Proses Bisnis Lihat Stok Sebelum Menggunakan Sistem 
Pada Gambar 6.11 ditunjukkan proses bisnis lihat stok sebelum 
menggunakan sistem. Untuk mengecek stok supaya efektif, stok yang dicek 
adalah stok yang sudah hampir habis, proses pengecekan stok itu sendiri 
memerlukan waktu yang cukup lama (lebih dari 1 menit) untuk bertukar pesan 
dan mengecek stok yang hampir habis. Sedangkan dalam sistem yang dibangun 
dalam penelitian ini, untuk melihat keseluruhan stok hanya membutuhkan  





BAB 7 PENUTUP 
7.1 Kesimpulan 
Kesimpulan dari penelitian ini merupakan hasil yang dilakukan terhadap 
beberapa tahapan, yaitu analisis kebutuhan, perncangan, implementasi, dan 
pengujian dari sistem informasi Point of Sale terintegrasi berbasis web maka 
dapat disimpulkan : 
1. Rekayasa kebutuhan didapatkan dengan proses elisitasi kepada owner dari 
ketiga buah usaha dan menghasilkan 22 kebutuhan fungsional, dua kebutuhan 
non fungsional, dan dua aktor yang digambarkan dan dijabarkan secara 
terperinci dengan use case diagram dan use case scenario. 
2. Proses perancangan sistem dilakukan dengan cara merancang sequence 
diagram, class diagram, algoritme, basis data, dan antarmuka yang dilakukan 
pengambilan sampel berdasarkan kebutuhan utama (seleksi dari kebutuhan 
prioritas pada LAMPIRAN C). 
3. Proses implementasi sistem dilakukan dengan cara mengimplementasikan 
keseluruhan perancangan kedalam baris source code yang menghasilkan 
sistem Management Point of Sale terintegrasi berbasis web dengan bahasa 
pemrograman PHP dan menggunakan framework codeigniter.  
4. Proses pengujian dengan metode whitebox testing untuk melakukan 
pengujian unit yang dilakukan pada 3 buah kebutuhan utama dan pengujian 
integrasi yang dilakukan pada 1 buah kebutuhan yang menjadi representasi 
dari keseluruhan sistem, dan metode blackbox testing untuk melakukan 
pengujian validasi pada keseluruhan fungsi yang terdapat pada sistem 
Management Point of Sale terintegrasi berbasis web, menghasilkan nilai 
validitas sebesar 100%. 
5. Penentuan tingkat efektifitas dilakukan dengan cara menghitung rata-rata 
waktu keseluruhan loading page pada sistem yang menghasilkan nilai 2.579 
detik yang dapat diartikan bahwa performa sistem yang dibangun cepat dan 
efektif.  
6. Penentuan tingkat kesalahan integritas data transaksi dilakukan dengan cara 
menyesuaikan input dari user dengan hasil didalam sistem, dengan melakukan 
pengujian ini dapat disimpulkan bahwa sistem yang dibangun dapat 
menghindari adanya kesalahan integritas data transaksi. 
7.2 Saran 
Saran yang dapat diberikan untuk penelitian dalam pembangunan sistem 
informasi Point of Sale terintegrasi berbasis web yaitu : 
1. Menambahkan fitur untuk menyempurnakan sistem dan memudahkan 
stakeholder dalam menjalankan proses bisnis 




3. Merevisi user interface dalam sistem informasi Point of Sale terintegrasi 
berbasis web supaya lebih mudah digunakan oleh stakeholder sehingga 
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LAMPIRAN A WAWANCARA 
Narasumber : Muhammad Farchan Rafsanjani 
Jabatan : Pemilik MangoSaurus, RinduCandu, dan Taichan.otw 
NO Pertanyaan Jawaban 
1 Bagaimana sistem pencatatan 
transaksi harian pada ketiga bisnis 
yang anda jalani? 
Awalnya ada mesin kasir yang 
dapat mencetak struk, sehingga 
semua pemasukkan pada hari 
tersebut dapat dilihat pada aplikasi 
mesin kasir tersebut, tapi sekarang 
tidak menggunakan kasir. 
2 Mengapa sekarang tidak 
menggunakan mesin kasir? 
Karyawan merasa aplikasi tersebut 
tidak efisien, waktu yang 
diperlukan untuk mencatat sebuah 
pesanan sangat lama sehingga 
biasanya dicatat dulu pada sebuah 
kertas dan sering kali lupa 
memasukkan pesanan kedalam 
aplikasi setaelahnya, jadi pesanan 
tidak masuk kedalam rekap harian. 
3 Apa yang menyebabkan karyawan 
merasa tidak efisien untuk 
menggunakan mesin kasir? 
Kurangnya edukasi mandiri untuk 
menggunakan aplikasi. Padahal, 
selama saya pakai, kendala hanya 
pada kurangnya fitur. Dari segi 
waktu juga karyawan merasa 
bahwa aplikasi tersebut berjalan 
sangat lambat. Loading time untuk 
mencatat sebuah pesanan bisa 
sampai tiga puluh detik. 
4 Alat yang digunakan untuk 
pencatatan transaksi pada saat ini? 
Buku 
5 Apakah buku efektif untuk digunakan 
dalam catatan transaksi? 
Tidak, buku rawan kecurangan 
karyawan. Juga sering terjadi 
kesalahan integritas data. Selalu 
karyawan lupa atau salah 
memasukkan rata-rata 1 sampai 3 
data tiap harinya, jadi uang yang 
dipegang dengan rekap transaksi 
tidak sesuai. 
6 Pada sistem mesin kasir yang 
sebelumnya, apakah anda bisa 
Tidak ada, oleh karena itu saat 




memasukkan pengeluaran pada 
sistem kasir tersebut? 
transaksi yang terdapat pada hari 
tertentu pada buku rekap dan 
memberikan buku tersebut kepada 
saya, dan jika ada pengeluaran 
pada hari tersebut akan saya 
tambahkan pada buku tersebut. 
7 Untuk stok, bagaimana anda 
mengelolanya? Dan apakah anda 
merasa hal tersebut efektif? 
Karyawan akan mengirimkan chat 
line kepada saya untuk 
memberitahu stok apa yang akan 
atau telah habis pada masing-
masing usaha. Tidak begitu efektif, 
saya tidak bisa melihat secara 
langsung stok apa yang sudah atau 
akan habis, sehingga saya selalu 
bolak balik untuk melakukan 
restok pada usaha saya. 
8 Adakah target penjualan per hari 
pada semua usaha yang anda 
jalankan? 
Ada, bervariasi.  
MangoSaurus 900 ribu rupiah 
RinduCandu 500 ribu rupiah 
Taichan.otw 1 juta rupiah 
Target hanya acuan untuk 
penambahan bonus pada gaji 
karyawan, setiap pencapaian 
target pada hari terkait maka gaji 
karyawan akan ditambah sebesar 
50 ribu rupiah 
9 Berapa pendapatan rata-rata per hari 
dari ketiga usaha anda? 
Mangosaurus 600 ribu rupiah 
RinduCandu 300 ribu rupiah 
Taichan.otw 750 ribu rupiah 
10 Apabila saya menawarkan untuk 
pembuatan aplikasi kasir dan 
manajemen pada usaha anda, 
platform apa yang anda pilih? 
Yang bisa digunakan secara multi-
platform, jadi saya bisa 
menggunakan hp dan komputer 


























LAMPIRAN C VALIDASI KEBUTUHAN 











   
 
POS_F_03 Lihat Daftar 
Transaksi 
Harian 
   
 
POS_F_04 Lihat Detail 
Transaksi 




   
 
POS_F_06 Export Daftar 
Transaksi 
Harian 
































POS_F_09 Lihat Daftar 
Cashflow 



















   
 
POS_F_14 Export Daftar 
Cashflow 
  Tambahan 
 
POS_F_15 Reset Daftar 
Cashflow 
  Tambahan 
 POS_F_16 Lihat Stok    
 POS_F_17 Edit Stok    
  
Kurangi Stok  
 















   
 
POS_F_21 Lihat Produk 
Pada Cart 
   
 POS_F_22 Logout    
       
 
 










LAMPIRAN D HASIL PENGUJIAN KESALAHAN INTEGRITAS 
DATA 
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